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บทคัดย่อ 
 เนื่องจากปัจจุบันต้นทุนท่ีใช้ในการท าการเกษตรแต่ละครั้งต้องใช้เงินในการลงทุนจ านวนมาก ไม่สามารถก าหนดได้

แน่ชัดว่าจะได้ผลผลิตออกมาเป็นอย่างไร อีกทั้งในปัจจุบันมีการพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีอย่างก้าวกระโดดผู้คนหันมาใช้

เทคโนโลยีมากขึ้น กลุ่มผู้พัฒนาจึงได้ด าเนินการสร้างเกมจ าลองการเกษตรที่สามารถทดลองท าการเกษตรได้ใกล้เคียงความ

จริง โดยอ้างอิงจากการรวบรวมข้อมูลด้านการเกษตรต่างๆ เช่น สูตรของปุ๋ย สภาพอากาศ ปริมาณน ้า สภาพดิน ให้เหมาะสม

กับพืชแต่ละชนิดเป็นต้น เพื่อกลุ่มผู้ใช้งานจะได้รับความรู้ในเรื่องของการท าการเกษตร รวมถึงเทคนิคและภูมิปัญญาต่างๆท่ี

สามารถน ามาปรับใช้ได้ในชีวิตจริง เพื่อช่วยลดความเสี่ยงในการลงทุนอันเนื่องจากการขาดประสบการณ์ของผู้ลงทุน ซ่ึง

ภายในเกมจะประกอบด้วยกลุ่มพืชสวนครัวเป็นจ านวนทั้งหมด 6 ชนิดแบ่งตามฤดูกาลที่เหมาะสมทั้ง 4 ฤดู นอกจากนี้ทาง

ผู้จัดท าได้พัฒนาตัวเกมให้มีรูปแบบที่แตกต่างออกไปจากเกมจ าลองการเกษตรที่มีอยู่ในปัจจุบัน โดยเพิ่มเติมในส่วนของการ

บริหารทักษะในการใช้ชีวิตภายในตัวเกมเข้าไปด้วย เพื่อที่จะได้รับความรู้ในเรื่องของการบริหารเวลา บริหารเงิน อีกทั้งยัง

สามารถเพิ่มความน่าสนใจให้กับตัวเกมส่งผลให้เข้าถึงกลุ่มผู้ใช้งานได้ง่าย และมีความหลากหลายมากขึ้น 

คำสำคัญ – เกมจำลองการเกษตร; เกษตรเสมือนจริง; ทดลองทำการเกษตร; การบริหารเวลาให้เกิดประโยชน์สูงสุด 
 

 

1. บทน า 
 

1.1 ความเป็นมาของปัญหา 
 

เน ื ่องจากป ัจจ ุบ ันต ้นท ุนท ี ่ ใช ้ ในการท  า

การเกษตรแต่ละครั ้งต้องใช้เง ินจ  านวนมาก และไม่

สามารถก าหนดได้แน่ชัดว่าจะได้ผลผลิตเช่นไร อีกทั้งใน

ปัจจุบันมีการพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีอย่างก้าวกระโดด

ผู ้คนหันมาใช้เทคโนโลยีมากขึ ้น กลุ ่มผู ้พัฒนาจ ึงได้

ด าเนินการสร้างเกมจ าลองการเกษตร ที่สามารถทดลอง

ท าการเกษตรได้ใกล้เคียงความจริง โดยอ้างอิงจากการ

รวบรวมข้อมูลด้านการเกษตรต่างๆ เช่น สูตรของปุ๋ย 

สภาพอากาศ ปริมาณน ้า สภาพดินให้เหมาะกับพืชแต่ละ

ชนิดเป็นต้น เพื ่อช่วยลดความเสี ่ยงในการลงทุนอัน

เนื่องจากการขาดประสบการณ์ของผู้ลงทุน 

 

 

1.2 วัตถุประสงค ์
 

1. เพื ่อน าไปประยุกต์ใช้กับเกษตรกร หรือผู ้ที ่มีความ

สนใจในการจ าลองการท าการเกษตรเสมือนจริงก่อนการ

ลงทุน 

2. เพื่อประเมินความสามารถในการท าการเกษตร และ

การบริหารทักษะในการใช้ช ีว ิตของผู ้เล ่นโดยแสดง

ออกมาในรูปแบบของคะแนน 

3. เพื่อมอบความรู้ เทคนิค และภูมิปัญญาต่างๆ โดยใช้

เกมคอมพิวเตอร์เป็นสื่อกลางในการน าเสนอข้อมูล 

 

1.3 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 

ได้รับความรู้ในเรื่องของการท าการเกษตร การ

บริหารเวลา รวมถึงเทคนิค ที่สามารถน ามาปรับใช้ได้ ใน

ชีวิตจริง เพื่อลดความเสี่ยงของผู้ลงทุน อีกทั้งยังน าเสนอ

ออกมาในรูปแบบของเกมเพ่ือเพิ่มความน่าสนใจ สามารถ

เข้าถึงกลุ่มผู้ใช้ได้ง่าย และหลากหลายมากยิ่งขึ้น 
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1.4 ค านิยามศัพท ์
 

ภายในโครงงานประกอบด้วยค านิยามศัพท์ 2 

ค าได้แก่ การเกษตร และพืช ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 

1. การเกษตร โดยมีความหมายครอบคลุมภายใน

โครงงานถึง การเตรียมดิน การเพาะปลูก การรดน ้า การ

บ ารุงรักษา การใส่ปุ๋ย และพ่นยา การรักษาโรค รวมถึง

การเก็บเกี่ยวผลผลิต 

2. พืช โดยมีความหมายครอบคลุมภายในโครงงานถึง 

พืชผักสวนครัวท่ีมีความต้องการ และนิยมในประเทศไทย 

ประกอบด้วยพืชทั ้งหมด 6 ชนิด โดยมีช ่วงเวลาท่ี

เหมาะสมตามฤดูต่างๆได้แก่ มันเทศ ในช่วงฤดูร้อน ผักชี 

ในช่วงฤดูใบไม้ร่วง ผักกาดขาว คะน้า แตงกวา ในช่วงฤดู

หนาว ข้าวโพดหวาน ในช่วงฤดูใบไม้ผลิ 

 

2. การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
 

 

2.1 ประวัติของเกมคอมพิวเตอร์ 
 

 เกมน้ันเกิดขึ้นครั้งแรกเมื่อปี ค.ศ. 1950 โดยมี

จ ุดประสงค์เพ ื ่อโชว ์ เทคโนโลย ี และศักยภาพของ

คอมพิวเตอร์ ที่มีชื่อว่า “ Bertie the Brain ” โดยเป็น

เกมที่ให้ผู้เล่นได้ทดลองเล่น XO แข่งกับคอมพิวเตอร์ ซ่ึง

จ ั ดแสดงอย ู ่ ท ี ่  Canadian National Exhibition [1] 

ต่อมาในยุคที่ 2 ก็ได้เกิดเกมที่มีชื่อว่า  “ Spacewar! ” 

ขึ ้นในปี ค.ศ. 1962 ซึ ่งคอมพิวเตอร ์น ั ้นเร ิ ่มม ีการ

แพร่หลายในกลุ่มของนักศึกษา และนักวิจัยต่างๆท่ีศึกษา

ด้านคอมพิวเตอร์โดยเกม “ Spacewar! ” นั้นได้ถูกเล่น

โดยน ักศ ึกษา MIT ในประเทศสหร ัฐอเมร ิกา และ

ความส าคัญของเกมดังกล่าวคือมีการเกิด Intergalactic 

Spacewar Olympics หรือการแข่งขันเกมคอมพิวเตอร์

ระหว่างบุคคล นับเป็นจุดเริ่มต้นของการจัดการแข่งขัน 

E-sports ในยุคปัจจุบัน [1] 

 

2.2 การเปรียบเทียบเกมที่ก าลังพัฒนา 
 

ตารางท่ี 1 การเปรียบเทียบเกมที่ก าลังพัฒนากับเกมที่มีอยู่ 

 

จากเกมที่ได้ยกตัวอย่างมาข้างต้นนั้นหลังจาก

ท าการวิเคราะห์ [2-11] และน ามาเปรียบเทียบแล้ว

สามารถสรุปออกมาได้เป็นตารางที่ 1 ซึ่งแสดงให้เห็นถึง

จุดเด่นของแต่ละเกม พร้อมทั้งมีการเปรียบเทียบกับตัว

เกมท่ีก าลังพัฒนาได้ดังนี้  

1. ความสมจริงด้านการเกษตร โดยเกมท่ีก าลังพัฒนาน้ัน

จะเน้นไปท่ีผู้เล่นสามารถจ าลองท าการเกษตรท่ีสมจริงได้

มากกว่าเกมท่ัวไป  

2. ระบบการสร้างความสัมพันธ์ ซึ่งเกมที่ก าลังพัฒนาน้ัน

จะมีระบบความสัมพันธ์เข ้ามาร่วมด้วยซึ ่งช ่วยเพิ่ม

ทางเลือกให้กับผู้เล่นขณะเล่นเกม 

3. กิจกรรมภายในเกมที่มีความหลากหลาย โดยภายใน

เกมจะมีก ิจกรรมต่างๆที ่นอกเหนือจากเกมจ าลอง

การเกษตรทั่วไป 

4. การได้เป็นตนเองภายในเกม ซ่ึงผู้เล่นน้ันสามารถเลือก

รูปแบบการเล่นที่ตรงกับความชอบของผู้เล่นได้อย่าง

อิสระ 

 

2.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพัฒนาระบบเกม    
 

1. Unreal Engine 4 คือ Game Engine ท่ีถูกพัฒนาโดย

บร ิษ ัท Epic Games ในป ี  ค .ศ.  2014 โดย Unreal 

Engine 4 เป็นเครื ่องมือหลักของโครงงานเนื ่องจาก

สามารถเข้าถึงการศึกษาหาข้อมูลได้ง่ายและหลากหลาย 

อีกท้ังยังท าความเข้าใจได้ง่าย โดยเฉพาะเทคโนโลยีอย่าง 

Blueprints Visual Scripting และย ังสามารถท างาน

ร่วมกับ Plugin อื่นได้แบบออนไลน์[12] 

2. Adobe Photoshop 2022 คือโปรแกรมของตระกูล 

Adobe ที่พัฒนามาเพื่อใช้ในการตกแต่ง หรือสร้างสรรค์

ภาพใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยผู้พัฒนานั้นเลือก

น ามาใช ้ในการออกแบบ และสร ้างภาพต่างๆที ่ใช้

ประกอบภายในตัวเกม 

3. VRoid Studio คือโปรแกรมที่พัฒนามาเพื่อส าหรับ

สร้างตัวละคร 3 มิติ ของตัวเอง[13] ซึ ่งมีส่วนท าให้

ผู้พัฒนาสามารถออกแบบและสร้างตัวละครได้อิสระ 

4. Autodesk Maya 2023 คือโปรแกรมที่พัฒนาเพื่อใช้

ในการสร้างงานในด้านของกราฟิกส์ 3 มิติ[14] ท าให้

ผู้พัฒนาสามารถออกแบบและสร้างโมเดลต่างๆภายใน

เกมได ้



5. ZBrush 2021 คือโปรแกรมที ่ ใช ้ส  าหรับการสร ้าง

แบบจ าลองความละเอียดสูง[15] โดยผู้พัฒนาน้ันได้เลือก

น ามาใช้ควบคู่ไปกับโปรแกรม Autodesk Maya 2023 

6. Substance 3D Painter คือโปรแกรมที่มีหน้าที่ ช่วย

ให้สามารถปรับผิวสัมผัส สี และวัสดุ[16] โดยผู้พัฒนาน้ัน

ได้เลือกเครื ่องมือนี ้มาใช้ ในการพัฒนาในส่วนของสี 

รวมถึงรายละเอียดผิวโมเดลท่ีไดพ้ัฒนาขึ้น 

 

2.4 พืชทางการเกษตรที่ใช้ในการพัฒนาเกม 
 

ภายในตัวเกมในส่วนของการเกษตรน้ันจะเน้น

ไปที่พืชผักสวนครัวเป็นหลัก ซึ ่งในแต่ละฤดูนั ้นก็จะมี

พืชผักสวนครัวท่ีมีความเหมาะสมแตกต่างกันออกไป โดย

อ้างอิงข้อมูลจากการสัมภาษณ์นายศฤงคาร รักร่วม 

นักวิชาการส่งเสริมการเกษตร ปฏิบัติการส านักงาน

เกษตรอ าเภอสอยดาว จ ังหวัดจ ันทบุร ี รวมถึงกลุ่ม

เกษตรกรจังหวัดจันทบุรีเป็นหลัก 

พืชท่ีผู้พัฒนาได้เลือกมาน้ันเป็นพืชผักสวนครัว

ท่ีเป็นท่ีนิยมท้ังในฝั่งของผู้ผลิตรวมถึงฝังของผู้บริโภคโดย

มีด้วยกันทั้งหมด 6 ชนิด ประกอบไปด้วย ผักกาดขาว 

ข้าวโพดหวาน คะน้า แตงกวา ผักชี และมันเทศ ซ่ึงพืชแต่

ละชนิดนั ้นจะมีฤดูที ่เหมาะสม รวมถึงข้อมูลด้านการ

เพาะปลูก การรดน ้า การใส่ปุ๋ย การเก็บเกี่ยว โรค และ

แมลงศัตรูพืชท่ีแตกต่างกันออกไป 

 

2.5 ปุ๋ย ยา และสารเคมีที่ใช้ในการพัฒนาเกม 
    

ภายในตัวเกมในส่วนของการเกษตรน้ันจะเน้น

ไปที่พืชผักสวนครัว ซึ ่งโดยส่วนมากแล้วการใช้ปุ ๋ย ยา 

และสารเคมีในการบ ารุงฉุกเฉินมักมีสาเหตุมาจากการท่ี

รดน ้ามากเกินไปจนพืชบ้าน ้า หรือในกรณีพืชติดโรคจาก

เชื้อรา หรือถูกแมลงโจมตีจนเสียหาย โดยสามารถแบ่งได้

ออกเป็น 3 ประเภทได้แก่ 

1.  สูตรเสมอ เป็นปุ๋ยสูตรง่ายท่ีช่วยเสริมทุกด้านให้แก่พืช 

ไม่มีความเฉพาะเจาะจงจ านวน 2 สูตร 

2.  สูตรตัวแรกสูง เป็นปุ๋ยส าหรับช่วยเร่ง และบ ารุงใน

ส่วนของใบ กลีบ และล าต้นจ านวน 4 สูตร 

3.  สูตรตัวกลางสูง เป็นปุ๋ยส าหรับการบ ารุงราก เซลล์พืช 

เร่งการออกดอกจ านวน 2 สูตร 

 

 

3. วิธีการด าเนินการ 
 

3.1  Concept ของเกมที่พัฒนา 
 

เกมการเกษตรที่ก าลังพัฒนา จะเน้นไปที่การ

เพาะปลูกที่สมจริง ปริมาณน ้าที่ต้องรด และชนิดปุ๋ยท่ี

ต้องหว่าน โดยจะต้องถูกต้องตามความต้องการของพืช  

 

3.2  การออกแบบการเล่น 
 

1. Target audience ของตัวเกม ได้แก่กลุ่มวัยรุ่น หรือ

วัยท างาน ที่มีอายุตั้งแต่ 15 ปีขึ้นไป ที่สนใจในการท า

การเกษตร หรือชอบเล่นเกมแนวการเกษตร 

2. แนวทางการเล ่นของเกม โดยจะเป็นเกม Single 

Player แบบ Offline 

3. ระยะเวลาในการเล่น ซึ่งในการเล่นจบหนึ่งครั้งนั้นจะ

ใช้ระยะเวลา 18 – 124 ชั่วโมงโดยประมาณ 

4. ทางเลือกของผู้เล่นภายในเกม และโอกาสในการใช้

ทางเลือก โดยตัวเกมจะเป็นเกมประเภทจ าลองการใช้

ชีวิตโดยมุ่งเน้นไปในด้านการท าเกษตร กิจกรรมหลัก

ภายในเกมจะให้ผู้เล่นได้จ าลองการใช้ชีวิตเป็นเด็กมหาลัย

ที่จะต้องแบ่งเวลาของตนในการเรียนรู้ ใช้ชีวิต และท า

การเกษตร โดยเกมจะให้ทางเลือกผู ้ เล ่นด้วยระบบ 

Status ท่ีหลากหลาย ท าให้ผู้เล่นสามารถก าหนดเส้นทาง

ในการเติบโตของตนเองได้ 

5. เป้าหมายของผู้เล่นในการชนะเกม เมื่อผู้เล่นได้ท าการ

เล่นจนถึงเวลาที่เกมก าหนด ซึ่งในช่วงวันสุดท้ายตัวเกม

จะมีการค านวณแต้มจากค่า Status ท้ังหมดของผู้เล่น  

 

3.3  การพัฒนาเกม 
 

1. ภาพรวมของระบบ 

 
รูปท่ี 1 Flowchart ระบบการทำงานของเกม 



โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1.1 หลังจากผู้เล่นได้เข้าสู่ตัวเกมแล้วผู ้เล่น

จะต้องท าการเลือกว่าต้องการที่จะเริ ่มเกมใหม่ โหลด 

Save เดิมท่ีเคยมี ตั้งค่า หรือต้องการออกเกม 

1.2 ถ้าผู้เล่นท าการเลือกเล่นเกมใหม่ระบบจะ

พาผู้เล่นเข้าสู่เกมใหม่ทันทีและสามารถเลือกที่จะ Save 

หรือไม่ก็ได้ตามผู้เล่นต้องการ อีกทั้งเมื่อผู้เล่นได้ท าการ

เล่นครบวันระบบจะมีการแสดงผลค่าต่างๆที่สามารถท า

ได้ในวันดังกล่าวมาแสดงเมื่อเล่นครบ ระบบจะท าการ

ค านวณคะแนนท่ีผู้เล่นท าได้ท้ังหมด และแสดงผลคะแนน

ให้ผู้เล่นทราบ 

1.3 ถ้าผู้เล่นท าการเลือกโหลด Save เดิมก็จะ

สามารถเล่นต่อจากเดิมได้ทันทีโดยผู้เล่นนั ้นสามารถ

บันทึก Save ได้มากกว่า 1 Save 

1.4 ถ้าผู้เล่นท าการเลือกการตั้งค่าระบบจะพา

ผู้เล่นไปสู่หน้าการตั้งค่าต่างๆภายในตัวเกม ซึ่งผู้เล่นก็ยัง

สามารถปรับการตั้งค่าขณะเล่นได้อีกด้วย 

1.5  ถ้าผู้เล่นท าการเลือกออกจากตัวเกมขณะ

เล่นระบบจะให้เลือกว่าต้องการ Save หรือไม่ แต่ถ้าผู้

เล่นไม่ได้ก าลังเล่นอยู่ตัวเกมจะปิดลงทันที 
 

2. วิธีการด าเนินงาน 

2.1 ศึกษา และรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับ

การท าการเกษตรด้านต่างๆ จากแหล่งอ้างอิงที่เชื่อถอืได้ 

รวมถึงการศึกษาหาความรู ้ที ่เกี ่ยวข้องกับการพัฒนา

ระบบภายในเกม อาทิเช่น เทคโนโลยี หรือเครื่องมือท่ี

น ามาใช ้

2.2 วางแผนการท างาน โดยหลังจากกลุ่ม

ผู้พัฒนาได้ท าการก าหนดหัวข้อที่สนใจแล้ว จึงได้ริเริ่มใน

การวางแผนการท างานเบื่องต้น การจัดท าเอกสารการ

ออกแบบเกม แบ่งรายละเอียดของตัวเกมเป็นหัวข้อย่อย 

2.3 พัฒนาในส่วนติดต่อผู้ใช้งาน(UI) ตามที่ได้

มีการออกแบบไว้ โดยพัฒนาผ่านเครื่องมืออย่าง Unreal 

Engine 4 และ Adobe Photoshop 2022 

2.4 พัฒนาระบบ Gallery ซึ่งประกอบไปด้วย

ระบบย่อยคือระบบคู่มือการเกษตร และระบบค่าสถานะ 

2.5 พัฒนาระบบ Dialog ที่จะใช้ในการสร้าง

ความสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นกับตัวละครภายในเกม รวมถึง

การใช้ประกอบการท ากิจกรรมต่างๆภายในเกม 

2.6 พัฒนาระบบการท าการเกษตร ท าให้ผู้

เล่นสามารถที่จะทดลองท าการเกษตรได้ ประกอบไปด้วย

การปลูกพืช การรดน ้า การใส่ปุ๋ย และการเก็บผลผลิต 

2.7 พัฒนาระบบย่อยท่ีเกี่ยวข้องกับเกม  

2.8 พัฒนาโมเดล รวมถึงภาพและฉากต่างๆ

ภายในเกม 
 

3. การท างานแต่ละองค์ประกอบของระบบ 

3 . 1  Input/Output Specification โ ด ย 

Input นั้นจะรับค่าทั ้งหมดผ่านทางคีย์บอร์ด กับเมาส์ 

และในส่วนของ Output นั้นจะแสดงผลของข้อมูลผ่าน

ทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ 

3.2 Functional Specification โดยแบ่งได้

ออกเป็น 2 ฝั่งดังนี ้

ฝั่งผู้เล่น  

1) ผู้เล่นสามารถเริ่มเล่นเกมใหม่ได้ 

2) ผู้เล่นสามารถท าการ Save เกมได ้

3) ผู้เล่นสามารถบังคับตัวละครได้อย่างอิสระ 

โดยอยู่ภายใต้ขอบเขตท่ีได้ก าหนดไว้ 

4) ผู้เล่นสามารถท าการ Setting หัวข้อต่างๆ

ภายในเกม 

5) ผู้เล่นสามารถดูผลคะแนนหลังเกมจบ 

ฝั่งระบบ 

1) ระบบสามารถสร้างและ Save เกมได ้

2) ระบบสามารถรองรับการเล่นของผู้เล่นได้

อย่างอิสระภายใต้ขอบเขตท่ีได้ก าหนดไว้ 

3) ระบบสามารถตอบสนองกับการ Setting 

ของผู้เล่นได ้

4) ระบบสามารถสรุป และแสดงผลคะแนนให้

ผู้เล่นดูได้เม่ือจบเกม 

 

4. ผลการด าเนินงาน 
 

4.1  ผลการออกแบบและพัฒนาระบบของเกม 
 

1. ระบบ Gallery ประกอบด้วย 4 ระบบย่อยได้แก่ 

1.1 ระบบคู่มือการเกษตรโดยจะมีหน้าที ่ใน

การรวมพืชท้ังหมดท่ีมีภายในเกมมาแสดง โดยท่ีผู้เล่นน้ัน

สามารถกดเพ่ือเข้าดูรายละเอียดของพืชชนิดน้ันๆได้ 

1.2 ระบบค่าประสบการณ์ชีวิต โดยมีหน้าท่ีใน

การแสดงค่าสถานะที่สะท้อนให้เห็นถึงประสบการณ์ใน

ด้านต่างๆที่ผู้เล่นได้ท าไว้กับตัวละครภายในเกม 



1.3 ระบบความสัมพันธ์ โดยมีหน้าที่ในการ

แสดงถึงค่าความสัมพันธ์ ท่ีผู้เล่นได้ท าไว้กับตัวละครอื่นๆ

ภายในเกม 

1.4 ระบบ Setting โดยระบบนี้จะมีหน้าที ่ใน

การช่วยผู้เล่นในการปรับต้ังค่าส่วนต่างๆของตัวเกมตามท่ี

ผู้เล่นต้องการ 

2. ระบบ Dialog โดยระบบนี ้จะท  าให ้ผ ู ้ เล ่น ได ้มี

ปฏิส ัมพันธ์กับตัวละครภายในเกม ซ่ึ งจะมีผลต่อค่า

สถานะ การด าเนนิเนื้อเรื่องหลัก  การท ากิจกรรม รวมถึง

การซ้ือสิ่งของภายในตัวเกม 

3. ระบบ Save โดยระบบนี ้จะช่วยให้ผู ้ เล ่นสามารถ

บันทึกการเล่นในแต่ละครั้ง และสามารถน ามาเล่นต่อได้

ในภายหลัง 

4. ระบบการจ าลองการเกษตร ระบบนี้จะช่วยให้ผู้เล่น

สามารถจ าลองการท าการเกษตรภายในเกมได้สมจริง ซ่ึง

ประกอบด้วยระบบย่อยอย่างระบบ Garden Manager 

เพื่อช่วยให้ผู้เล่นสามารถท าความเข้าใจ รวมถึงควบคุม

การท าการเกษตรด้านต่างๆดังน้ี 

4.1 ระบบการเตรียมดิน โดยมีหน้าท่ีในการให้

ผู้เล่นท าการเตรียมดินในรูปแบบต่างๆให้เหมาะสมกับพืช

แต่ละชนิด 

4.2 ระบบการปลูกพืช ซึ่งระบบนี้จะท าให้ผู้

เล่นสามารถปลูกพืชภายในเกมได้โดยภายในเกมจะมีการ

ก าหนดจ านวน รวมถึงชนิดของพืชท่ีผู้เล่นปลูกได้ไว้ 

4.3 ระบบการเจริญเติบโต โดยระบบน้ีจะช่วย

การจ าลองการเจริญเติบโตของพืชต่างชนิด ซ่ึงรูปแบบใน

การเจริญเติบโตขึ้นอยู่กับการเล่นของผู้เล่น และมีการ

อ้างอิงตามความเป็นจริงจากข้อมูลที ่ได้มีการศึกษา

รวบรวมไว ้

4.4 ระบบการรดน ้า โดยระบบนี้จะช่วยให้ผู้

เล่นสามารถก าหนดปริมาณของน ้าที่ต้องการรดของพืช

แต่ละชนิดในแต่ละวัน 

4.5 ระบบการใส่ปุ๋ยและพ่นยา โดยระบบนี้จะ

ช่วยให้ผู้เล่นสามารถก าหนดปริมาณและชนิดของปุ๋ยท่ี

ต้องการของพืชแต่ละชนิด  

4.6 ระบบการเก็บเกี่ยวผลผลิต โดยระบบน้ีจะ

ช่วยให้ผู ้เล่นทราบถึงผลลัพธ์ที ่ได้จากการปลูก และ

แสดงออกในรูปแบบของผลผลิตท่ีได้ซ่ึงแบ่งออกเป็นเกรด

ท่ีต่างกัน 
 

 
รูปท่ี 2 ระบบการจำลองการเกษตร 

 

4.2  ผลการออกแบบและพัฒนางานโมเดล 
 

1. การพัฒนาโมเดลตัวละคร โดยจะเน้นไปท่ีโมเดล 3 มิติ

เป็นส่วนใหญ่ และพัฒนาขึ้นเองตามท่ีได้ออกแบบไว้ 
 

 
รูปท่ี 3 การสร้างหน้าตา ทรงผมตัวละคร 

 

2. การพัฒนาโมเดลพืช โดยจะประกอบด้วยโมเดล 3 มิติ 

ของพืชแต่ละชนิดรวมถึงแต่ละช่วงวัย 
 

 
รูปท่ี 4 โมเดลผักกาดในแต่ละระยะ 

 
รูปท่ี 4 โมเดลผักกาดในแต่ละระยะ 

 

4.3  ผลการออกแบบและพัฒนางานภาพ 
 

1. การพัฒนาภาพตัวละคร โดยจะพัฒนาภาพตัวละครซ่ึง

อ้างอิงจากโมเดลที ่ได ้ม ีการพัฒนาไว้  เพื ่อน าไปใช้

ประกอบภายในเกมในส่วนของการสนทนาของตัวละคร  
 



 
รูปท่ี 5 ตัวอย่างภาพตัวละครเขิน 

 

รูปท่ี 6 ตัวอย่างภาพตัวละครอื่นภายในเกม 
 

2. การพัฒนาภาพพืช โดยจะพัฒนาภาพของพืชซ่ึงอ้างอิง

จากโมเดลที ่ได้มีการพัฒนาไว้ เพื ่อน าไปใช้ประกอบ

ภายในเกมในส่วนของไอเทมท่ีผู้เล่นจะได้รับ 
 

 
รูปท่ี 7 ตัวอย่างภาพไอเท็มของพืชที่มีการแบ่งตามเกรด 

 

4.4  ผลการออกแบบและพัฒนาแผนที่ภายในเกม 
 

แผนท่ีภายในตัวเกมน้ันจะมีการแบ่งออกเป็น 

โซนย่อยหลายโซนได้แก่ โซนบ้านและสวน โซนเมือง โซน

มหาลัย และโซนอีเว้นต่างๆ ดังตัวอย่างภาพต่อไปน้ี 
 

 
รูปท่ี 8 ภาพรวมฉากภายในเกม 

 

 
รูปท่ี 8 ตัวอย่างฉากโซนสวน 

 
รูปท่ี 10 ตัวอย่างฉากโซนเมือง 2 

 
รูปท่ี 1 ตัวอย่างฉากโซนมหาลัย 

 

5. สรุปผลการด าเนินงาน 
 

5.1  สรุปผลการด าเนินงาน 
 

การจัดท าโครงงานพัฒนาเกมเพื่อจ าลองการ

ปลูกพืชทางการเกษตรสี่ฤดู มีจุดมุ่งหมายท่ีจะพัฒนาเกม

จ าลองการท าการเกษตรที่มีความสมจริง รวมถึงการ

พัฒนาตัวเกมให้มีร ูปแบบที ่แตกต่างออกไปจากเกม

จ าลองการเกษตรที่มีอยู่ในปัจจุบัน โดยเพิ่มเติมในส่วน

ของการบริหารทักษะในการใช้ชีวิตภายในตัวเกมเข้าไป

ด้วย เพื่อที่จะได้รับความรู้ในเรื่องของการท าการเกษตร 

การบริหารเวลา การบริหารเงิน อีกทั้งยังสามารถเพิ่ม

ความน่าสนใจให้กับตัวเกม เข้าถึงกลุ ่มผู ้ใช้งานได้ง่าย 

และมีความหลากหลายมากขึ้น 

โดยโครงงาน 2 นี ้ได้เน้นไปที ่ส่วนของการ

ออกแบบพ ัฒนาระบบการเกษตร ระบบ Garden 

Manager รวมถึงส่วนของโมเดลตัวละคร โมเดลพืช และ

โมเดลอื ่นๆเป็นหลัก อีกทั ้งยังได้ม ีการพัฒนาระบบ 

Gallery ระบบ Status ระบบ Agriculture Guide ระบบ 

Dialog รวมถึงระบบย่อยต่างๆ ให้ดีมากยิ่งขึ้น 



5.2  ผลการประเมินการออกแบบ 
 

จากการที่ผู ้พัฒนาได้จัดท าแบบสอบถามท่ี

เก ี ่ยวข้องกับการออกแบบในส่วนของ UX, UI นั ้นมี

ผู้เข้าร่วมท้ังหมด 24 คนโดยแบ่งออกเป็นเพศชาย 12 คน 

เพศหญิง 11 คน และเพศทางเลือกอีก 1 คนซ่ึงผู้เข้าร่วม

นั้นมีอายุเฉลี่ยที่ 15-25 ปี โดยผู้ที่เข้าร่วมท าการตอบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่ สามารถเข้าใจการใช้งานในส่วน

ของ UX, UI ของเกมที่ได้ออกแบบไว้ และสามารถตอบ

แบบสอบถามได้ถูกต้อง 

 

5.3  ผลการประเมินความพึงพอใจหลังการ

ทดสอบเกม 
 

จากการที่ผู ้พัฒนาได้จัดท าแบบสอบถามท่ี

เก ี ่ยวก ับความพึงพอใจหลังการทดสอบเกม นั ้นมี

ผู้เข้าร่วมทั้งหมด 10 คนโดยแบ่งออกเป็นเพศชาย 6 คน 

เพศหญิง 3 คน และเพศทางเลือกอีก 1 คนซึ่งผู้เข้าร่วม

นั้นมีอายุเฉลี ่ยที ่ 15-25 ปี ที ่มีทั ้งเคยเล่นเกมจ าลอง

การเกษตร และไม่เคยเล่นเกมจ าลองการเกษตร ซึ่งได้มี

การแบ่งค าถามเป็น 4 กลุ ่มประกอบด้วย ส่วนของ UI 

การออกแบบ การเล่น และความรู้ที่ได้ภายในเกม ซึ่งมี

ผลการประเมินดังน้ี 

 
ตารางท่ี 2 ตารางสรุปผลคะแนนจากแบบสอบถามความพึงพอใจหลังการ    

              ทดสอบเกม 

 
 

จากข้อมูลที่ได้มีการจัดท าแบบสอบถามความ

พึงพอใจหลังการทดสอบเกม เป็นจ านวน 10 คน โดยใน

แต่ละค าถามนั้นมีคะแนนเต็มอยู่ที่ 5 คะแนน ส่งผลให้มี

คะแนนในแต่ละข้อสูงสุดอยู ่ที ่ 50 ซึ ่งแสดงให้เห็นถึง

ภาพรวมของเกมในแต่ละด้าน อีกทั ้งย ังช ่วยในการ

ประเมนิแนวทางในการพัฒนาต่อยอดในอนาคต 

 

5.4  ปัญหาและอุปสรรคท่ีพบ 
 

1. เกมท่ีได้มีการออกแบบมาน้ันประกอบด้วยระบบหลาย

ระบบท าให้การรวมระบบเข้าด้วยกันนั ้นใช้เวลานาน

ส่งผลให้เกิดความล่าช้าในการพัฒนาเกม 

2. ข้อมูลด้านการเกษตรที่น ามาใช้ภายในเกมซึ่งมีความ

ถูกต้อง และน่าเชื ่อถือสูง ส่งผลต่อ ระยะเวลาในการ

พัฒนาเกมส่วนอื่นท่ีมีจ ากัดมากยิ่งขึ้น 

3. เกมที่ออกแบบเป็นเกมที่ค่อนข้างใหม่ท าให้การศึกษา

หาข้อมูลท าได้ค่อนข้างยาก 

4. ความซับซ้อนของพืชแต่ละชนิดมีความแตกต่างกันท า

ให้การพัฒนาระบบการจ าลองการเกษตรให้สมจริงนั้นมี

ความท้าทายท่ีสูง 

5. การที่เกมเป็นการจ าลองการใช้ชีวิต ส่งผลต่อการ

พัฒนาระบบต่างๆของเกมเพื่อรองรับข้อมูลจ านวนมาก 

6. การพัฒนาโมเดลในแต่ละส่วนน้ันใช้เวลาท่ีมากเกินไป 

 

5.5  ข้อจ ากัดของเกมที่ก าลังพัฒนา 
 

1. เกมที่ก าลังพัฒนานั้นยังมีการรวมของระบบที่ยังท าได้

ไม่ดีเท่าท่ีควร 

2. ความสวยงามท่ียังไม่เทียบเท่ากับเกมท่ีเป็นคู่แข่ง 

3. ระบบย่อยภายในตัวเกมยังท าได้ไม่ดีเท่าท่ีควร 

4. ระบบภายในเกมมีการใส่เน้ือหา หรือเน้ือเรื่องท่ีจ ากัด 

5. ชนิดของพืชท่ีสามารถจ าลองการเพาะปลูกภายในเกม

ได้น้ันมีจ ากัด 

 

5.6  แนวทางในการพัฒนาต่อยอด 
 

1. เพิ ่มความสมบูรณ์ของการรวมระบบ รวมถึงความ

สมบูรณ์ของระบบย่อย 

2. เพิ่มในส่วนของเนื้อหา หรือเน้ือเรื่องภายในเกม 

3. เพิ่มความสวยงามภายในเกม  

4. พัฒนาต่อยอดพืชชนิดอื่นๆ เพิ่มเติม 
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เคร่ืองมือจ ำลองกลยทุธก์ำรสู้รบทำงทะเลตำมเวลำจริง

ประเภทผู้เล่นหลำยคนแบบออนไลน์ 
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บทคดัย่อ 

การจ าลองการรบโดยการอาศยัเทคโนโลยเีป็นวธิกีารหนึ่งในการฝึกและประเมนิเหตุการณ์ดา้นความมัน่คงที่

ปลอดภยัและสามารถจ าลองสถานการณ์ต่าง ๆ ทีจ่ าเป็นได ้กองการจ าลองยุทธ ์ศูนยศ์กึษายุทธศาสตร์ทหารเรอื กรมยุทธ์

ศกึษาทหารเรอื ไดพ้ฒันาระบบการจ าลองการรบทางทะเล (NWS980) เพื่อวตัถุประสงคด์งักล่าว อย่างไรกด็ ีระบบทีใ่ชอ้ยู่

ในปัจจุบนัมขีอ้จ ากดัในการปรบัปรุงไดย้ากรวมถงึขอ้จ ากดัทางดา้นกราฟฟิกทีไ่ม่สมจรงิ ผูพ้ฒันาจงึเลง็เหน็โอกาสในการ

ประยุกต์ใชง้านอนัเรยีลเอน็จนิเพื่อพฒันาเกมจ าลองการสูร้บทางทะเลทีม่ปีระสทิธภิาพสงู มคีวามสมจรงิดา้นกราฟฟิกโดย

อาศยัระบบการจ าลองรบทางทะเลทีม่อียู่เป็นตน้แบบ โดยผูเ้ล่นนัน้จะไดร้บับทเป็นหวัหน้ากองเรอืทีส่ามารถสัง่การเรอืใน

ฝัง่ของตวัเองได ้และผูเ้ล่นจะตอ้งวางกลยุทธ์เพื่อเอาชนะผูเ้ล่นศตัรูใหไ้ด ้ผูพ้ฒันาหวงัว่าการพฒันางานนี้สามารถน ามาเป็น

ตน้แบบในการพฒันาระบบจ าลองการรบจรงิทีส่ามารถน าไปใชใ้นกองการจ าลองยุทธ ์ศูนยศ์กึษายุทธศาสตรท์หารเรอื กรม

ยุทธศ์กึษาทหารเรอืได ้

ค าส าคญั – จ าลองการรบทางทะเล;  เกมออนไลน์

 

1 บทน ำ 

1.1ควำมเป็นมำ 

ในสถานการณ์ที่ต้องการศึกษาความมัน่คงทาง

พืน้ทีห่นึ่ง ๆ การทดลองกลยุทธ์และยุทธวธิถีอืเป็นรูปแบบ

มาตรฐานที่นิยมปฏิบัติเพื่อศึกษา ประเมินและก าหนด

วธิกีารแก้ปัญหา เช่น การสูร้บทางทะเลในรูปแบบการฝึก

ภาคสนาม อย่างไร ก็ตาม เกมการจ าลองการสู้รบความ

มัน่คงซึ่งไดร้บัความนิยมมากขึ้นในปัจจุบนัเนื่องจากความ

ความสามารถทางเทคโนโลยีที่ก้าวหน้าท าให้สามารถ

ก าหนดเงื่อนไขเหตุการณ์ต่าง ๆ จ าลองเหตการณ์ทีอ่าจจะ

เกิดขึ้นโครงงานนี้เล็งเห็นถึงโอกาสในการประยุกต์ใช้

เทคโนโลยใีนการพฒันาเกม การจ าลองผล และระบบ

ปัญญาประดษิฐ์ในเกมส าหรบัการสูร้บทางทะเล (Naval 

Warfare) เพื่อศึกษาข้อมูลผลกระทบต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น

โดยอาศัยการก าหนดรูปแบบกลยุทธ์และยุทธวิธีตาม 

เวลาจริงเพื่อให้ผู้ใช้รับทราบผลลัพธ์จากเงื่อนไขที่

ก าหนดได้อย่างรวดเร็วเพื่อลดค่าใช้จ่ายหรือความ

สูญเสยีทีอ่าจจะเกิดขึน้จากการปฏบิตัิการภาคสนามใน

รปูแบบปกต ิ

1.2 วตัถปุระสงค ์

1.เพื่อศึกษาการพัฒนาเกมจากโปรแกรม

อนัเรยีลเอนจนิ(Unreal Engine) และโปรแกรมอื่น ๆ ที่

เกีย่วขอ้ง 

2.เพื่อพฒันาระบบการจ าลองเกมการสู้รบทางทะเลที่

สามารถก าหนดกลยุทธป์ระเภทผูเ้ล่นหลายคนตามเวลา

จรงิ 

3.เพื่อเพิม่ทางเลือกให้กองทพัเรอืใช้ในการพฒันาและ

การเรยีนรูส้ าหรบับุคลากรของกองทพัเรอื 
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2 ทฤษฎีและเทคโนโลยีท่ีเก่ียวข้อง 

2.1 เกมกลยุทธแ์บบเรียลไทม ์

เกมกลยุทธ์แบบเรยีลไทม ์ภาษาองักฤษเขยีน

ได้ว่า Real-Time Strategy Game หรือ RTS เป็น

ประเภทเกมย่อยของเกมแนวกลยุทธ์เป็นประเภทเกมที่

ต้องใชเ้วลาในการเล่นเพื่อให้เกิดความคบืหน้าของเกม 

โดยผูเ้ล่นสามารถเล่นพรอ้มกนัไดแ้บบเรยีลไทม ์ในเกม

กลยุทธแ์บบเรยีลไทมผ์ูเ้ล่นทีเ่ขา้ร่วมแต่ละคนจะตอ้งวาง

โครงสร้างและวางกลยุทธ์การรบของหน่วยต่าง ๆ ที่ผู้

เล่นม ีภายใต้การป้องกนัความปลอดภยัของสิง่ก่อสร้าง

หรอืกองก าลงัฝ่ายตวัเองหรอืท าลายกองก าลงัของฝ่าย

ตรงขา้มโดยทัว่ไป เกมประเภทนี้ผู้เล่นจะสามารถสร้าง

หน่วยหรอืกองก าลงัของตนเองและโครงสร้างของฝ่าย

ตนเองโดยทัง้หมดจะถูกจ ากดัโดยจ านวนทรพัยากรที่ผู้

เล่นมีอยู่โดยผู้เล่นจะต้องท าการสะสมทรัพยากรเพื่อ

สรา้งในสิง่ทีต่นเองตอ้งการ 

2.2 วิดีโอเกมผู้เล่นหลำยคน 

เป็นการเล่นที่ผู้เล่นหลายคนสามารถเล่นได้ใน

สภาพแวดล้อมเดียวกันภายในเกมได้มากกว่าหนึ่งคน

องค์ประกอบของการเล่นหลายคนท าใหผู้เ้ล่นมปีฏสิมัพนัธ์

ร่วมกบัผู้เล่นคนอื่น อาจอยู่ในรูปแบบของการร่วมมือกัน 

การแข่งขันกันหรือคู่ปรับกัน และท าให้ผู้ เล่นมีการ

ตดิต่อสื่อสารทางสงัคม ซึ่งเป็นสิง่ทีห่าไม่ได้ในโหมดผู้เล่น

คนเดยีว 

2.3 ระบบจ ำลองยุทธแ์ละกำรฝึกเสมือนจริง 

การจ าลอง เป็นการเลียนแบบสิ่งที่เป็นจริง 

หรือเรื่องราว หรือกระบวนการการจ าลองอะไรก็ตาม 

โดยทัว่ไปจะหลีกเลี่ยงการเลียนแบบคุณลกัษณะส าคญั

หลัก ๆ หรือพฤติกรรมทางกายภาพหรือรูปลักษณ์ 

(บางอย่าง) ของสิง่นัน้ไม่ได ้การจ าลองไดถู้กน ามาใช้ใน

หลายรูปแบบได้ เครื่องฝึกจ าลองยุทธ์ (Wargame 

Simulator) คอื เครื่องมอืในการฝึกวางแผนการรบและ

ทดสอบแผน ซึง่เครื่องมอืนี้จะจ าลองก าลงัรบทัง้ของฝ่าย

เราและข้าศึก อนัได้แก่ เรอืรบ อากาศยาน อาวุธ ฐาน

ทพั สนามบนิ และอื่น ๆ ลงบนเครื่องฝึกตามสถานการณ์

การรบรูปแบบต่าง ๆ ที่ได้วางแผนไว้ โดยแต่ละฝ่าย

สามารถที่จะด าเนินกลยุทธ์ของตนได้คล้ายกับการ

ด าเนินกลยุทธ์ในยุทธบริเวณจริง และสามารถที่จะใช้

อาวุธทีจ่ าลองไวใ้นเครื่องฝึกท าการต่อตฝ่ีายตรงกนัขา้ม

ไดอ้ย่างเสมอืนจรงิ 

2.4 เกมสงครำมระดบัมืออำชีพ 

เกมสงครามมอือาชพีหรอืศพัทภ์าษาองักฤษที่

ใชก้นัคอื Professional Wargaming เป็นเกมจ าลองการ

ท าสงความแบบสมจริง เป็นเกมสงครามที่องค์กรทาง

ทหารใช้ส าหรบัฝึกอบรมเจ้าหน้าที่ในการตัดสนิใจทาง

ยุทธวธิทีางกลยุทธ์และกลยุทธ์ใหม่ ๆ ทางการรบ หรอื

เพื่อท านายแนวโน้มในการท าสงครามในอนาคต ดงัรปูที ่

2.1โดยเกมสงครามระดบัมืออาชีพนัน้ตรงกันข้ามกับ

เกมสงครามสันทนาการซึ่ ง ออกแบบเพื่ อความ

สนุกสนานและการแขง่ขนั 

2.5 เคร่ืองฝึกจ ำลองยุทธ ์NWS 980 

โปรแกรมเครื่องฝึกจ าลองยุทธ์ NWS 980 

(Naval Wargame Simulator 980) เป็นโปรแกรมเครื่อง

ฝึกจ าลองยุทธ์ที่ใช้ฝึกได้ทัง้ยุทธวิธีและยุทธศาสตร์ 

สามารถจ าลองการรบได้ทัง้ 3 มิติแบบเรียลไทม์ คือ

จ าลองการรบทางเรอื ทางอากาศและจ าลองยานใตน้ ้าที่

ทนัสมยั โดยสามารถจ าลองการรบไดทุ้กพื้นทีท่ ัว่โลก 

2.6 เทคโนโลยีท่ีเก่ียวข้อง 

1) อนัเรนีลเอนจนิ (Unreal Engine)  คอืเกมเอนจนิทีถู่ก 

พฒันาขึน้โดยบรษิทัอปิีกเกม (Epic Game) โดยอนัเรยีล

เอนจนิเป็นซอฟต์แวร์ทีช่่วยอ านวยความสะดวกในการ

พฒันางานดา้น 3 มติ ิครบวงจร 

2) ออโต้เดสก์มายา (Autodesk Maya) คอืซอฟต์แวร์

เพื่อ 

งานกราฟิกส์สามมิติจากบริษัทออโตเดสก์ โดยรองรบั

มาตรฐานต่าง ๆ ดา้นงานกราฟฟิกสามมติทิุกประเภท 

3) โปรแกรมซบัสแตนซ์เพน้ท์เตอร์(Substance Painter)  

คือซอฟต์แวร์ย่อยของ Substance 3D  จากบริษัทอโดบี 

ซึง่ใชใ้นการปรบัปรุงแต่งพื้นผวิวตัถุในงานสามมติ ิ

4) โปรแกรมเวิลด์ครีเอเตอร์(World Creator) เป็น 

ซอฟแวร ์
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ส าหรบัการสรา้งพื้นทีภู่มปิระเทศแบบ 3มติ ิ

2.7 ส่วนเสริมท่ีใช้พฒันำเกม 

 

1) สตีมแอดวานซ์เซสชัน่ สตีมแอดวานซ์เซสชัน่นัน้เป็น

หนึ่ง 

ในปลัก๊อนิของโปรแกรมอนัเรยีลเอน็จนิ โดยเป็น ปลัก๊อนิที่

สามารถท าใหใ้ชเ้ซฟิเวอร์ของสตมีในการพฒันาเกม 

2.8  รำยละเอียดของยำนพหนะและอำวุธ

ยุทโธปกรณ์ท่ีจะมีกำรน ำเข้ำมำภำยในเกม 

2.8.1 เรอืรบผวิน ้า กองทพัเรอืไทย ทัง้หมด 17 ล า 

1) เรอืหลวงตาปี หมายเลข 431  

2) เรอืหลวงครีรีฐั หมายเลข 432   

3) เรอืหลวงเจา้พระยา หมายเลข 455  

4) เรือหลวงบางประกง หมายเลข 456  

5) เรอืหลวงกระบุร ีหมายเลข 457  

6) เรอืหลวงสายบุร ีหมายเลข 458  

7) เรอืหลวงภูมพิลอดุลยเดช หมายเลข 471  

8) เรอืหลวงนเรศวร หมายเลข 421  

9) เรอืหลวงตากสนิ หมายเลข 422  

10) เรอืหลวงรตันโกสนิทร ์หมายเลข 441  

11) เรอืหลวงสุโขทยั หมายเลข 442  

12) เรอืหลวงค ารณสนิธุ หมายเลข 531  

13) เรอืหลวงทยานชล หมายเลข 532  

14) เรอืหลวงปัตตานี หมายเลข 511  

15) เรอืหลวงนราธวิาส หมายเลข 512  

16) เรอืหลวงสตัหบี หมายเลข 521  

17) เรอืหลวงคลองใหญ่ หมายเลข 522  

2.8.2 อาวุธปล่อยน าวถิที ัง้หมด 4 ชุด 

1) อาจเีอม็-84 ฮารพ์นู 

2) ซ-ี801 

3) ซ-ี802เอ 

4) อารไ์อเอม็-162 อเีอสเอสเอม็ 

2.8.3 อาวุธปืนนาวทีัง้หมด 12 ชุด 

1) ปืนนาว ีType 79 100มม แท่นคู่ 

2) ปืนนาว ีH/PJ33 100มม แท่นคู่ 

3) ปืนนาว ีType 76 37มม แท่นคู่ 

4) ปืนนาว ีType 76A 37มม แท่นคู่ 

5) ปืนนาว ีOTO Melara 76มม แท่นเดีย่ว 

6) ปืนนาว ีOTO Melara 40L70 แท่นคู่ 

7) ปืนนาว ีOTO Melara 40L70 แท่นเดีย่ว 

8) ปืนนาว ีOTO Melara 76มม Super Rapid แท่นเดีย่ว 

9) ปืนนาว ีMk-15 Phalanx Block 1B CIWS 

10) ปืนนาว ีDS30M Mk2 

11) ปืนนาว ีMk 45 Mod 2 แท่นเดีย่ว 

12) ปืนนาว ีBreda-Mauser 30mm 

2.8โปรแกรมท่ีใช้เป็นต้นแบบในกำรพัฒนำ

ระบบ 

2.8.1 Global Conflict Blue 2 

หรือ GCB2 เป็นโปรแกรมจ าลองการรบที่

กลุ่มผู้ใช้ปัจจุบนัหรอืกรมยุทธศึกษาทหารเรอืใช้ในการ

ฝึกอยู่ในปัจจุบนั ทางคณะผูพ้ฒันาจงึเห็นว่าควรน าเอา

โปรแกรม Global Conflict Blue 2 มาเป็นต้นแบบหลกั

ในการพฒันา Naval Warfare Online เพื่อให้กลุ่มผู้ใช้

ไม่ต้องปรบัตวัมากนักกบัหลกัการท างานหรอืหน้าส่วน

ต่อประสานผูใ้ชภ้าย 

ในเกมโดยจะแสดงตวัอย่างในรปูที ่1 

 
     รปูท่ี 1 ตวัอย่ำงหน้าต่างโปรแกรม Global Conflict Blue 2 

2.8.2 DCS World Digital Combat Simulator  

หรอื DCS เป็นเกมจ าลองการรบทางการทหาร

แบบสมจรงิทีพ่ฒันาโดย Eagle Dynamics และ The Fighter 

Collection ดงัรูปที่ 2 โดยภายในเกมประกอบไปด้วยการ

จ าลองการรบทัง้ภาคพื้นดิน พื้นน ้า และอากาศ โดยทาง

คณะผู้พฒันาได้น าระบบจ าลองการรบทางน ้าของ DCS 

World Digital Combat Simulator มาเป็นระบบต้นแบบใน

การพฒันา Naval Warfare Online 
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รปูท่ี 2 ตวัอย่ำงหน้าต่างโปรแกรม DCS 

 

3 กำรวิเครำะห์และออกแบบระบบ 

3.1 กำรวิเครำะห์ควำมต้องกำรของผู้ใช้ 

3.1.1 เครือ่งมอืและเทคนิคทีผู่ใ้ชใ้นการเกบ็ขอ้มลู 

1) แบบสอบถาม เป็นการเก็บรวบความความต้องการ

ของ 

กองทัพเรือไทยภายใต้หัวข้อการพิสู จ น์

แนวคดิปัญญาประดษิฐส์ าหรบัการจ าลองการรบทางเรอื

เพื่อใช้ในการวิเคราะห์และออกแบบระบบภายในเกม

โดยท าการส่ง 

แบบสอบถามไปทีก่องทพัเรอืไทย 

3.2 กำรวิเครำะห์และออกแบบระบบ 

3.2.1 แผนภาพยสูเคส (Use Case Diagram) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รปูท่ี 3 แสดงแผนภาพยูสเคส (Use Case Diagram) 

ยสูเคสจะประกอบไปดว้ย 2 แอคเตอร ์โฮสและผูเ้ล่น 

1) ยสูเคสของผูเ้ล่นจะประกอบไปดว้ย 4 ยสูเคสดงันี้ 

- Join Room ผูเ้ล่นสามารถเขา้ร่วมหอ้งทีเ่จา้ของหอ้งสร้าง

ไว ้

- Choose Country ผู้เล่นสามารถเลือกฝ่ายที่ต้องการเล่น

ได ้

- Units Movement Control ผู้เล่นสามารถความคุมการ

เคลื่อนทีข่องยนูิตได ้

- Units Weapon Command ผู้เล่นสามารถโจมตีฝ่ายศัตรู

ได ้

- Units Deployment ผูเ้ล่นสามารถเลอืกทีว่างยูนิตบนแผน

ที ่

- View Unit Details ผูเ้ล่นสามารถดูรายละเอยีดของยูนิตได้ 

- Toggle View ผูเ้ล่นสามารถสลบัมุมกล้องได ้(2มติ,ิ 3มติ)ิ 

- Quit Simulation ผูเ้ล่นสามารถออกจากหอ้งเกมจ าลองได ้

2) ยูสเคสส าหรับเจ้าของห้องประกอบไปด้วย 3 ยูสเคส

ดงันี้ 

- Create Room เจ้าของห้องสร้างห้องให้ผู้เล่นอื่นเข้าร่วม

ได ้

- Start Game เจา้ของหอ้งสามารถเริม่เกมได ้

- Time Control เจา้ของห้องสามารถตัง้ค่าเวลาภายในเกม

ได ้

- End Simulation เจา้ของหอ้งสามารถจบการจ าลองได ้

3.3 กำรออกแบบเกม 

3.3.1 การออกแบบภารกจิภายในเกม 

ในส่วนของภารกิจหลัก ๆ ในเกมนัน้จะเป็น

การเอาชนะกองยูนิตฝ่ายศัตรูให้ได้ด้วยการที่ผู้เล่น

จะต้องท าลายยูนิตของฝ่ายตรงข้ามให้ได้รับความ

เสียหายมากที่สุดอย่างไรก็ตามเงื่อนไขการแพ้ชนะจะ

เป็นไปตามทีก่องทพัก าหนดจามโจทย ์

3.3.6 การออกแบบสมดุลเกม 

1) Fairness เกมเป็นแบบสมมาตร (symmetrical) 

2) Meaningful Choices เกมให้ทางเลือกกับผู้เล่น

วางแผน 

กลยุทธส์ูก้บัฝ่ายตรงขา้มอย่างอสิระ 

3) Skill vs Chance ผู้เล่นจ าเป็นต้องใช้ทักษะและ

โอกาส 

แต่จะเน้นเป็นทางดา้นการใชท้กัษะเป็นส่วนใหญ่ 

4 )  Head  vs  Hands  เกมจะ เ น้นไปทางการ ใช้

กระบวนการ 

คดิมากกว่าการใชท้กัษะการเล่นทางร่างกาย 

5) Competition vs Cooperation เป็นเกมแบบการ 
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แขง่ขนั ซึง่ผูเ้ล่นตอ้งแขง่ขนักนัเอง 

6) Short vs Long ในการเล่น 1 รอบนัน้ใชเ้วลานาน 

เนื่องจากเกมจะจ าลองการรบทางทะเลและผูเ้ล่นจะต้อง

ใชก้ารวางแผนกลยุทธต์่าง ๆ 

7) Freedom vs Controlled Experience ผูเ้ล่นสามารถ 

ควบคุมกลอ้งไดอ้ย่างอสิระ 

8) Simple vs Complex เกมสามารถเล่นไดท้ัง้แบบเรยีบ 

ง่ายไปจนถงึซบัซอ้นได ้

9) Detail vs Imagination เรือทุกนั ้นจะมีความสามารถ

ต่างกนั 

4.ระบบต้นแบบ 

4.1 ระบบต้นแบบ 

4.5.1 ระบบผูเ้ล่นหลายคน  

หน้าเมนูหลกัจะประกอบไปดว้ยเมนู Multiplayer 

ที่จะเป็นการเล่นหลายคน และ Armory ที่จะเป็นหน้าต่าง

แสดงขอ้มลูเรอืดงัรปูที ่4 

 
รูปที ่4 หน้าเมนูหลกั 

4.5.2 หน้าเล่นเกม 

เมื่อเริม่เกมผูเ้ล่นเขา้สู่หน้าเล่นเกม ดงัรูปที ่5 

และ 6 ระบบจะเปิดให้ผู้เล่นสามารถวาง ยูนิตของ

ตวัเองไดท้ีบ่รเิวณทีก่ าหนด ผูเ้ล่นจะสามารถควบคุม

ยูนิตในฝ่ายของตัวเองได้อย่างอิสระ เพื่อใช้ในการ

โจมตยีนูิตฝ่ายศตัรแูละมรีะบบในการเล่นดงันี้ 

 
รูปที ่5 หน้าเล่นเกมแบบสองมติิ 

 
รูปที ่6 หน้าเล่นเกมแบบสามมติิ 

1.) ระบบวางยนูิตภายในแผนที ่ดงัรปูที ่7

 
รูปที ่7 หน้าต่างวางยูนิตและยูนิต 

2.) ระบบกลุ่มของยนูิต ดงัรปูที ่8

 
รูปที ่8 หน้าต่างกลุ่มยูนิต 

3.) ระบบเลอืกยูนิตทีต่อ้งการควบคุม ดงัรปูที ่9

 
รูปที ่9 สญัลกัษณ์ของยูนิตทีป่รากฎบนแผนที่ 

4.) ระบบแก้ไขรายละเอยีดของยนูิต ดงัรปูที ่10

 
รูปที ่10 หน้าต่างแกข้อ้มลูของยูนิต 
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5.) ระบบควบคุมอาวุธของยนูิตซึง่จะประกอบไปดว้ย
อาวุธน าวถิแีละไม่น าวถิ ีดงัรปูที ่11

 
  รูปที ่11 หน้าต่างควบคุมอาวุธ 

6.) ระบบเพิม่ลดความเรว็ของเวลาในเกม ดงัรปูที ่12

 
รูปที ่12 ต าแหน่งของปุ่ มเร่งเวลา 

7.) ระบบการควบคุมการเคลื่อนทีข่องยนูิต ดงัรปูที ่13

 
รูปที ่13 หน้าต่างควบคุม 

8.) ระบบจบเกมและแสดงผลการจ าลองดงัรปูที ่14 

รูปที ่14 หน้าผลเมื่อจบเกม 

4.5.2 หน้าแสดงขอ้มลูเรอื 

จะเป็นหน้าทีจ่ะแสดงเรอืรบทัง้หมดทีม่อียู่ภายในเกม

ในรปูแบบสามมติดิงัรปูที ่15 

 
รูปที ่15 หน้าแสดงขอ้มลูเรอื 

 

4.6 โมเดลและคณุสมบติัภำยในเกม 

เนื่ อ งจากเกมเ ป็นรูปแบบ 3 มิติ  ดังนั ้น

ทรพัยากรต่างๆ ภายในเกมจงึต้องใชโ้มเดล 3มติ ิซึ่ง

ทางผู้พฒันาได้มกีารพฒันาขึ้นเองในบ้างส่วน ได้แก่ 

โมเดลเรือ และอาวุธ โดยในการพัฒนานัน้จะต้อง

ค านึงถึงประสทิธิภาพของเกมเป็นหลักนัน้ท าให้ทุก

โมเดลนัน้มจี านวนโพลกิอนทีน้่อยทีจ่ะเท่าทีจ่ะเป็นไป

ได ้

4.7 กำรทดสอบระบบเครือข่ำย 

เน่ืองจากเครื่องมือจ าลองกลยุทธ์การสู้รบทาง

ทะเลตามเวลาจรงินัน้เป็นเครื่องมอืประเภทผู้เล่นหลาย

คนทางผู้พัฒนาจึงเล็งเห็นปัญหาที่อาจจะเกิดจาก

ข้อจ ากัดของระบบเน็ทเวิร์ค ทางผู้พฒันาจึงได้มีการ

ทดลองระบบโดยการสรา้ง เซสชัน่ และท าการใหผู้ใ้ชง้าน

จ านวน 15 ผูใ้ชง้านเขา้สู่ระบบ เพื่อวดัค่าต่าง ๆ ดงัรูปที่

16 

 
รปูท่ี 16 Network Profiler 

จากกราฟจะสงัเกตไดว่้า ค่า Outgoing bandwidth 

อยู่ในระดบัทีป่กตติลอดการทดสอบ  

 

5 วิเครำะห์และสรปุผลกำรด ำเนินงำน 

5.1 สรปุภำพรวมโครงงำน 
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การจดัท าโครงงานพฒันาเกมเกมจ าลองกลยุทธ์

การสู้รบทางทะเลตามเวลาจริงประเภทผู้เล่นหลายคน

แบบออนไลน์ มจีุดมุ่งหมายเพื่อสร้างเกมจ าลองการรบ

ทางทะเลต้นแบบใหก้บั กองการจ าลองยุทธ  ศูนย์ศกึษา

ยุทธศาสตร์ทหารเรือ กรมยุทธศึกษาทหารเรือ เพื่อ

น าไปต่อยอดในการพฒันาบุคลาการของทางกองทพัเรอื 

โดยภายในเกมนัน้จะมีเรือรบที่เป็นเรือรบของประเทศ

ไทยเป็นหลกั ซึ่งเหมาะสมทีจ่ะใชง้านในกองทพัเรอืของ

ประเทศไทย 

โดยในโครงงานได้มุ่งเน้นไปที่การพัฒนาในส่วนของ

ระบบ AI เป็นหลัก อีกทัง้ยังมีการพัฒนาในส่วนของ

ระบบผู้เล่นหลายคน ตลอดจนส่วนของหน้าติดต่อ

ผูใ้ชง้านต่าง ๆ 

5.2 ผลประเมินกำรใช้งำนจะผู้เช่ียวชำญ 

ซึง่ขอ้มลูทัง้หมดดงัต่อไปนี้ไดร้บัการประเมนิ 

   จาก  

1. นาวาเอก สทิธิ ์สุวรรณภกัด ีหวัหน้าซ่อมบ ารุง  

กองการจ าลองยุทธ์ ศูนย์ศกึษายุทธศาสตร์ทหารเรอื 

กรมยุทธศกึษาทหารเรอื กองทพัเรอื 

2. นาวาโท ธานินนท์ เอกเชิดชูศาสน์ นายทหาร

เครื่องจกัร 

ค านวณ กองการจ าลองยุทธ์ ศูนย์ศึกษายุทธศาสตร์

ทหารเรอื กรมยุทธศกึษาทหารเรอื กองทพัเรอื 

3. นาวาโท ณฐัวุฒ ิ กลางสาทร นักศกึษาวเิคราะห ์

สงครามทางเรอื กองศึกษาสงครามทางเรอื ศูนย์ศึกษา

ยุทธศาสตร์ทหารเรือ กรมยุทธศึกษาทหารเรือ 

กองทพัเรอื 

5.2.1 ผลการพฒันา 

1) ผลการพฒันาระบบต้นแบบตรงตามทีค่าดหวงัและ

ม ี       

ศักยภาพในการน าไปพัฒนาต่อยอดได้จริง ระบบ

ต้นแบบ สามารถจ าลองการเล่นไดจ้รงิ เช่น การสรา้ง

ทีม การก าหนดต าแหน่งเรือ หรือการเลือกอาวุธ 

ขอ้มูลมคีวามถูกต้อง เช่น รูปแบบและคุณสมบตัิของ 

เรอื หรอื อาวุธระบบต้นแบบ มคีวามสามารถในการ

ก าหนดค่าสถานการณ์การสูร้บได ้เช่นก าหนดการยงิ

ป้องกนัตนเองโดยอตัโนมตัเิมื่อโดนโจมต ีเป็นตน้ 

2) ระบบ 3D มคีวามละเอยีดสมจรงิ เช่น เรอื ระบบ 

อาวุธและการเคลื่อนที ่หรอื โมเดลประกอบ ประเภท

ของ เรอื และ อาวุธ มคีวามสวยงาม ได้อตัราส่วนที่

เหมาะสม รูปแบบการเคลื่อนที่ของอาวุธ มีความ

สมจรงิ 

3) การใช้งานง่าย เพราะ UI มีความคล้ายกับ

โปรแกรม NWS980 ทีท่างกองทพัไดใ้ชอ้ยู่ในปัจจุบนั 

5.2.2 ขอ้คดิเหน็เพิม่เตมิในการพฒันาต่อในอนาคต 

1) โครงการนี้สามารถน าไปพฒันาต่อยอดโดยไม่ต้องรอ

ให้โครงการที่ท า MOU ระหว่าง ทร. กับ สจล. เสร็จ

สมบูรณ์ 

2 ) บุคลากรด้านการพฒันาเกมนัน้หาคนพฒันาต่อ

นัน้ 

ยาก อีกทัง้การถ่ายทอดความรู้ก็จ าเป็นต้องใช้

เวลานาน ดังนัน้ทาง ทร. และทาง สจล. ควรจะ

รกัษาการตดิต่อกบันิสติทีท่ าโครงการน้ีไว ้

3 ) ระบบเครอืข่าย ปัจจุบนัพฒันาด้วยระบบ Steam 

ซึง่ 

ยังไม่ครอบคุมความต้องการทัง้หมด ในอนาคต

จ าเป็นตอ้งเปลีย่นมาเป็นแบบ Dedicated Server 

4 ) ฐานขอ้มลูมกีารพฒันาใหม้คีวามเป็นรูปธรรมมาก

ขึน้ 

5 ) พฒันาใหร้ะบบใหม้คีวามสมบูรณ์ โดยอา้งองิจาก 

ระบบ NWS980 ทีใ่ชง้านอยู่ในปัจจุบนั 

6 ) Key Success ของโครงการม ี 2 หวัขอ้ไดแ้ก่ 

โปรแกรมเมอร,์  งบประมาณ 

5.3 จดุเด่นของเกม 

1) เป็นเกมจ าลองการรบทีน่ า UI จากระบบเก่ามาท า 

พฒันาใหม่ท าใหก้ลุ่มผูใ้ชง้านเดมิทีม่คีวามคุน้เคยกบั

ระบบเก่าอยู่แลว้สามารถใชง้านไดง้่าย 

2) มกีารแสดงผลในรูปแบบสามมติทิีส่วยงาม ท าการ

การ 

จ าลองต่างๆสมจรงิและเหน็ภาพทีช่ดัเจนมากขึน้ 
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3) รูปแบบผูเ้ล่นหลายคนนัน้เป็นแบบเชื่อต่อผ่านทาง

สตมีทีม่ขี ัน้ตอนการใชง้านและงา่ยไม่ยุ่งยาก 

5.4 ปัญหำและอปุสรรคท่ีพบ 

1. การด าเนินงานเกีย่วกบัระบบผูเ้ล่นหลายคนมพีื้นที่

ให ้

ศึกษาค่อนข้างน้อยจึงสร้างปัญหาในการตัดสินใจ

เลอืกระบบเซฟิเวอรท์ีเ่หมาะสม 

2. คอมพวิเตอรข์องคณะผูพ้ฒันามสีเปคทีค่่อนขา้งต ่า

จงึสรา้งปัญหาความล่าชา้ในการพฒันา 

5.4 ข้อจ ำกดัของกำรพฒันำ 

1.ข้อมูลบางอย่างไม่สามารถน ามาเปิดเผยได้

เน่ืองจากปัจจยัดา้นความมัน่คง 

2.ขาดงบประมาณในการพฒันา เนื่องจากเครื่องมือ 

หรอื  

ส่วนประกอบของ Software บางอย่าง มีราคาแพง 

เช่น ระบบแผนที ่เป็นตน้ 

3.ระบบการวัดต่าง ๆ ที่ใช้ในการจ าลองมีหลาย

ประเภทและแตกต่างกัน ท าให้เกิดปัญหาในการ

ค านวน 

4.ระยะเวลาในการพัฒนาโครงงานเมื่อเทียบและ

ระบบที ่

ทางกองทพัใช้อยู่จรงิซึ่งมคีวามซบัซ้อนสูง ท าให้ไม่

สามารถพฒันาไดค้รอบคลุมทุกหวัขอ้ 

5.5 แนวทำงในกำรพฒันำต่อยอด 

1. เพื่มแผนทีใ่หม้อืความหลากหลายมากยิง่ขึน้ 

2. พฒันาระบบฟิสกิสข์องน ้าทะเลใหม้คีวามสมจริงมำก

ขึน้ 

3. เพื่มประเภทยนูิตใหม้คีวามหลากหลายขึน้ 

4.เพิม่ประเภทอาวุธต่างๆใหม้ากขึน้ 

5. พฒันาระบบผู้เล่นหลายคนให้มีความเสถียรมาก

ยิง่ขึน้ 

6. เพิม่หน้าโหลดภายในเกม 

7. เพิม่โหมดการแขง่ขนัของเกม 

8. ปรับปรุงระบบเครือข่ายเป็นแบบ Dedicated 

Server 

9. พฒันาให้ระบบให้มคีวามสมบูรณ์ โดยอ้างอิงจาก

ระบบ NWS980 
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การพัฒนาเกมออนไลน์แนวเอาชีวิตรอด 

ของกลุ่มผู้เล่นโดยอันเรียลเอนจนิ 

กฤษกร แก้วทองสวน1 และ ณิชารีย์ บวรรัตนวงศ์2 
1คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
2คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

Emails: 62070005@it.kmitl.ac.th, 62070069@it.kmitl.ac.th 

 

บทคัดย่อ 

ปัจจุบันมีเกมออนไลน์ถูกพัฒนาขึ้นมาจำนวนมากเนื่องจากเทคโนโลยีที่มีการพัฒนาอย่างก้าวกระโดด ส่งผลให้

อุตสาหกรรมเกมเติบโตอย่างรวดเร็ว ซ่ึงเกมแต่ละเกมถูกพัฒนาขึ้นเพื่อให้ประโยชน์กับผู้เล่นแตกต่างกันไป ตามวัตถุประสงค์

ของผู้พัฒนา โครงงานนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้พัฒนาได้ศึกษาวิธีการออกแบบ และพัฒนาเกมออนไลน์โดยใช้โปรแกรม

อันเรียลเอนจิน พัฒนาเกมให้เหมาะสมกับช่วงวัยของผู้เล่นกลุ่มเป้าหมายโดยอ้างอิงจากเอกสารที่ผู ้พัฒนาได้ทำการศึกษา

ค้นคว้า เพื่อให้ผู้เล่นกลุ่มเป้าหมายได้สัมผัสกับความสนุกสนานท่ีเหมาะสมกับช่วงวัยผู้เล่น เกมท่ีผู้พัฒนาได้พัฒนาขึ้นน้ีมีการ

แบ่งผู้เล่นออกเป็น 2 ฝ่ายได้แก่ ผู้เล่นท่ีได้รับบทบาทเป็นผู้รอดชีวิตและผู้ล่า ผู้เล่นท่ีได้รับบทบาทผู้รอดชีวิตสามารถฝึกทักษะ

ทำงานเป็นทีมร่วมกับผู้เล่นคนอื่น ใช้กลยุทธ์ในการหลบหลีกผู้เล่นท่ีเป็นผู้ล่า แสดงไหวพริบในการเล่นและผู้เล่นท่ีรับบทบาท

ผู้เอาชีวิตรอดและผู้ล่าสามารถได้รับการเสริมทักษะการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าและทักษะด้านอื่น ๆ เป็นต้น 

คำสำคัญ – เกมแบบผู้เล่นหลายคน; เกมแนวเอาชีวิตรอด; เกมออนไลน์

1. บทนำ 

1.1 ที่มาและความสำคัญ 

ปัจจุบันมีการพัฒนาเกมขึ้นมาเป็นจำนวนมาก

และมีประโยชน์ที่แตกต่างกันกันออกไป เช่น สร้างความ

เพลิดเพลิน ส่งเสริมความสร้างสรรค์หรือส่งเสริมทักษะ

ทางด้านต่างๆ ให้กับผู ้เล่น เป็นต้น ทางคณะผู้จ ัดทำ

เล็งเห็นถึงความสำคัญในจุดนี้ จึงมีความคิดที่จะพัฒนา

เกมท่ีมีความสร้างสรรค์ กระตุ้นอารมณ์ความรู้สึกให้กับผู้

เล่นและส่งเสริมทักษะผ่านคอมพิวเตอร์ คณะผู้จัดทำจึง

ได้พัฒนาเกมส่งเสริมทักษะทางด้านการทำงานร่วมกัน

เป็นทีม ในการทำงานเป็นทีมจำเป็นต้องอาศัยทักษะ

ทางด้านต่างๆ เช่น การพูด การสื่อสาร กระบวนการการ

แก้ไขปัญหา ทักษะการทำงาน เป็นต้น ซึ่งจะช่วยกระชับ

ความสัมพันธ์ให้กับกลุ่มผู้เล่นมากยิ่งขึ้น 

1.2 วัตถุประสงค ์

1. เพื่อศึกษาและพัฒนาเกมแนวเอาชีวิตรอดของกลุ่มผู้

เล ่นแบบออนไลน์ โดยใช้โปรแกรมอันเร ียลเอนจิน 

(Unreal Engine) 

2. เพื่อเพิ่มทางเลือกให้กับผู้เล่นที่ชื ่นชอบการเล่นเกม

แนวเอาชีว ิตรอดหรือเกมที ่สามารถเล่นได้หลายคน 

(Online Multiplayer) 

3. เพื่อให้ผู้เล่นได้พัฒนาทักษะการเล่นเป็นทีมและพัฒนา

กลยุทธ์ในการเล่นเกมมากขึ้น  

2. การทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

2.1 ความเป็นมาของเกมคอมพิวเตอร์ 

เกมคอมพิวเตอร์เกมแรกเกิดขึ้นในช่วงปี 1950 

มีชื่อว่า Bertie the Brain หรือเกม OX[1] และต่อมาในปี 

1958 เกม Tennis for Two[2] โดยสร้างขึ ้นเพื ่อแสดง

ศ ั กยภาพของเทคโนโลย ี  ต ่ อมาในป ี  1962 เกม 

Spacewar[3] คือเกมแรกที่ถูกพัฒนาเพื่อความบันเทิงโดย

นิยมเล่นอยู่ในกลุ่มนักศึกษาหรือนักวิจัยทางคอมพิวเตอร์ 

นับเป็นเกมแรกที่ถูกพัฒนาเพื่อความบันเทิงเฉพาะกลุ่ม 
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ต่อมาในปี 1971 เกิดเกม Text-based Adventure เป็น

เกมผจญภัยโดยใช้การพิมพ์เป็นสำคัญเป็นเกมที่ต้องใช้

ภาษาอังกฤษและจินตนาการ เนื่องจากไม่มีการแสดงภาพ 

เกม Text-based Adventure เปน็หน่ึงเกมท่ีทำให้เกิดเกม

ประเภท Role-playing Game (RPG) คือเกมท่ีผู้เล่นรับบท

เป็นตัวละครหน่ึงในเกม โดยเล่นตามกติกาของเกมผ่านการ

ป้อนคำสั่งและเงื่อนไขท่ีเกมกำหนด โดยผลลัพธ์ท่ีเกิดขึ้นจะ

แตกต่างตามเงื่อนไขท่ีผู้เล่นเลือก ต่อมาในปี 1980 นับเป็น

ยุคเริ ่มต้นของอินเทอร์เน็ตทำให้เกิดเกม Multiplayer 

Online Role-Playing Game (MORPG) คือเกมท่ีผู้เล่นรับ

บทบาทเป็นตัวละครในเกม และเล่นกับผู้เล่นคนอื่นๆในโลก

ออนไลน์ ในปี 1990 ด้วยพัฒนาการของคอมพิวเตอร์และ

อินเทอร์เน็ตส่งผลในอุตสาหกรรมเกมขยายตัว ทำให้เกิด

เกมออนไลน์ใหม่ ๆ มากขึ้น เช่น เกม Wolfenstein 3D 

(1992), Doom (1993), Half-life (1998) ต่อมาในปี 2000 

นับได้ว่าเป็นยุคที่รุ่งเรืองของอุตสาหกรรมเกมซึ่งทำให้เกิด

เกมแนว Massively Multiplayer Online Roleplaying 

Game (MMORPG) คือเกมที่สมมติบทบาทที่มีผู้เล่นเป็น

จำนวนมาก เช ่น เกม Ragnarok (2002) , World of 

Warcraft (2004), Yogang (2004) ซึ่งประสบความสำเร็จ

เป็นอย่างมากจึงเกิดเกมใหม่ ๆ เพิ ่มมากขึ้นและทำให้

อุตสาหกรรมเกมขยายตัวมากขึ้นจนถึงในปัจจุบัน 

2.2  ประเภทของเกม 

1. เกมแอ็กชัน (ACTION) 

 เป็นประเภทของเกมที่จำเป็นต้องใช้ประสาท

สัมผัสต่าง ๆ ทางร่างกาย เช่น การใช้สายตา หู และมือ 

และปฏิกิริยาตอบสนอง จังหวะ เวลา โดยผู้เล่นจะควบควบ

ตัวละครหรืออวตาร และหลบหลีกอุปสรรค และต่อสู้กับคู่

ต่อสู้หรือศัตรู เพื่อบรรลุเป้าหมายหรือผ่านด่านต่าง ๆ ของ

เกม ตัวอย่างเช่น เกม ASSASSIN'S CREED 

2. เกมผจญภัย (ADVENTURE) 

 เป็นเกมประเภทหน่ึงท่ีผู้เล่นจะต้องสวมบทบาท

เป็นตัวละครหนึ่งภายในเกม โดยผู้เล่นจะต้องทำเป้าหมาย

หรือภารกิจภายในเกมให้สำเร็จลุล่วง โดยเน้นการแก้

ปริศนาต่าง ๆ ภายในเกม ผู้เล่นจำเป็นต้องแก้ปัญหาและ

เก็บสิ่งของต่าง ๆ ระหว่างผจญภัยภายในเกม และผู้เล่นยัง

ต้องสื่อสารกับ NPC ภายในเกมเพื่อรับภารกิจ ตัวอย่างเช่น 

เกม STRAY 

3. เ กมท ี ่ อ าศ ั ย เทคโนโลย ี ความ เป ็ นจร ิ ง เ ส ริ ม 

(AUGMENTED REALITY: AR)  

เป ็ น เกมท ี ่ น ำ เทคโนโลย ี  AUGMENTED 

REALITY (AR) เป็นเทคโนโลยีที่นำวัตถุ 3 มิติมาจำลองอยู่

ในโลกจริง โดยมีหลักการทำงานคือใช้ SENSOR ในการ

ตรวจจับภาพ เสียง การสัมผัส และสร้างภาพ 3 มิติขึ้นมา

ตามเงื่อนไขที่ได้รับ ด้วยการประมวลผลจาก SOFTWARE 

โดยผู้ใช้งานต้องมองผ่านอุปกรณ์ HARDWARE ต่าง ๆ เช่น 

SMARTPHONE ตัวอย่างเช่น เกม POKEMON GO 

4. เกมเพื่อการศึกษา (EDUCATIONAL)  

เป็นเกมที ่ออกแบบมาเพื ่อมุ ่งเน้นทางด้าน

การศึกษา มีจุดมุ่งหมายเพื่อเรียนรู้เน้ือหา เสริมพัฒนาการ 

เข้าใจได้ง่าย ช่วยให้ผู้เรียนรู้ได้เรียนรู้ ฝึกทักษะ ควบคู่ไป

กับการเล่นเกม ทำให้ผู้เรียนรู้ไม่เกิดความตึงเครียด และให้

ความสนใจกับการเรียนรู ้มากยิ ่งขึ ้น ตัวอย่างเช่น เกม 

BATTLE CHESS 3D 

5. เกมปาร์ตี้ (PARTY) 

.เป็นเกมที่ถูกออกแบบมาเพื่อผู้เล่นที่เล่นเป็น

หมู่คณะ และสร้างบรรยากาศเสมือนอยู่ในงานปาร์ตี้ เป็น

เกมที่อาศัยดวงเล็กน้อย และต้องมีมนุษย์สัมพันธ์และ

ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นคนอื่นๆตลอดเวลาอาศัยไหวพริบ การ

สังเกต น้ำเสียง สีหน้า แววตา ท่าทาง ผู ้เล่นคนอื ่นๆ 

ตัวอย่างเช่น เกม WEREWOLF ONLINE 

6. เกมปริศนา (PUZZLE)  

เป็นเกมแก้ปัญหา ช่วยให้ผู้เล่นฝึกทักษะ ตรรกะ 

จัดลำดับกระบวนการคิด รวมทั้งเชื ่อมโยงสิ่งต่าง ๆ เข้า

ด้วยกัน และจากผลการวิจัยระหว่างทีมนักวิทยาศาสตร์

ชาวอเมริกันกับนักวิทยาศาสตร์ชาวสวิสเซอร์แลนด์เผยว่า 

การเล่นเกมประเภท PUZZLE นอกจากจะเป็นการพัฒนา

สมองแล้ว ยังทำให้ผู้เล่นนั้นเกิดการคิดและแก้ปัญหาได้ดี 

ตัวอย่างเช่น เกม HEXCELLS COMPLETE PACK 

2.3 วิดิโอเกมผู้เล่นหลายคน  

วิดีโอเกมผู้เล่นหลายคนเกมเป็นวิดีโอเกมที่คน

มากกว่าหนึ ่งคนสามารถเล่นในสภาพแวดล้อมในเกม

เดียวกันในเวลาเดียวกันผ่านทางอินเทอร์เน็ต เกมท่ีมีผู้เล่น

หลายคนมักต้องการให้ผู ้เล่นแชร์ระบบเกมเดียวหรือใช้

เทคโนโลยีเครือข่ายเพื่อเล่นด้วยกันในระยะทางท่ีไกลขึ้น ผู้
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เล่นอาจแข่งขันกับผู้เข้าแข่งขันหน่ึงคนหรือมากกว่าทำงาน

ร่วมมือกับพันธมิตรเพื ่อบรรลุเป้าหมายร่วมกันหรือ

ควบคุมดูแลกิจกรรมของผู้เล่นคนอื่น ๆ เนื่องจากเกมที่มีผู้

เล่นหลายคนทำให้ผู้เล่นสามารถโต้ตอบกับบุคคลอื่นได้จึงมี

องค์ประกอบของการสื่อสารทางสังคมท่ีขาดหายไปจากเกม

ผู้เล่นคนเดียว เกมออนไลน์แบบผู้เล่นหลายคนเชื่อมต่อผู้

เล่นผ่านอินเทอร์เน็ต ผู้เล่นเกมออนไลน์แบบผู้เล่นหลายคน

จะไม่ถูกจำกัดให้อยู่ในเครือข่ายท้องถิ่นเดียวกัน 

2.4 แนวคิดในการพัฒนาเกม 

1.ทฤษฎีเกม 

ทฤษฎีเกม[6-7] เป็นสาขาคณิตศาสตร์ประยุกต์

ท่ีศึกษาการตัดสินใจของผู้ตัดสินใจหลายฝ่าย โดยท่ีผลท่ีแต่

ละฝ่ายได้รับขึ้นอยู่กับการตัดสินใจของผู้เล่นฝ่ายอื่น ๆ เกม

ในทางทฤษฎีเกมหมายถึงสถานการณ์ใด ๆ ที่ผู ้ตัดสินใจ 

(เรียกว่าผู้เล่น) หลายฝ่ายมีปฏิสัมพันธ์กัน ซึ่งอาจหมายถึง

เกมในความหมายทั่วไป เช่น เป่ายิงฉุบหรือหมากรุก หรือ

หมายถึงสถานการณ์ทางสังคมหรือทางธรรมชาติอื ่น ๆ 

ทฤษฎีเกมได้รับการนำไปประยุกต์ใช้ในสาขาสังคมศาสตร์

ต่าง ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ ่งเศรษฐศาสตร์ และในสาขา

ชีววิทยาวิว ัฒนาการและวิทยาการคอมพิวเตอร์ด ้วย 

การศึกษาทางทฤษฎีเกมเป็นการศึกษาการตัดสินใจของผู้

เล่นที่ตัดสินใจแบบเป็นเหตุเป็นผลซึ่งหมายถึงการที่ผู้เล่น

ต ัดส ินใจโดยมีเป ้าหมายที ่ช ัดเจนและตัดส ินใจตาม

เป้าหมายของตนเอง 

2. การกำหนดช่วงอายุของผู้เล่น[8] 

เกมส่วนใหญ่จะมีการจัดเรทตามช่วงอายุโดย

ระบุไว้ที่บรรจุภัณฑ์หรือผ่านช่องทางออนไลน์ ซึ่งเรทดังก

ล ่าวจะแตกต ่างก ันไปตามสถานท ี ่ เป ิ ดต ั วเกม ใน

สหร ัฐอเมร ิกา แคนาดา และเม ็กซ ิ โก ระบบ ESRB 

(ENTERTAINMENT SOFTWARE RATING BOARD) จะถูก

ใช้เพื่อระบุประเภทเกมท่ีเหมาะสมสำหรับคนในช่วงวัยต่าง 

ๆ ส่วนในสหราชอาณาจักรและประเทศแถบยุโรปส่วนใหญ่

จ ะ ใ ช ้ ร ะ บ บ  PEGI (PAN EUROPEAN GAMES 

INFORMATION) ซ่ึงผู้พัฒนาจะใช้การกำหนดช่วงอายุแบบ 

ESRB (ENTERTAINMENT SOFTWARE RATING BOARD) 

ในการกำหนดช่วงอายุ 

2. การออกแบบกราฟิก (GRAPHIC DESIGN) 

การออกแบบกราฟ ิก ซ ึ ่ งหากออกแบบได้

สวยงามก็จะทำให้ดึงดูดผู้เล่นทำให้เล่นรู้สึกเพลินเพลินและ

สนุกไปกับเกม โดยผู้ออกแบบจะต้องคำนึงถึงการจัดวาง

องค์ประกอบ ความกลมกลืน ทฤษฎีเกี่ยวกับสี ซ่ึงขั้นตอนน้ี

ต้องใช้ความละเอียดและความพิถีพิถันในการออกแบบเป็น

อย่างมาก 

3. การออกแบบข้อบังคับต่าง ๆ ภายในเกม (RULES) 

เกมแต่ละประเภทจะมีกฎกติกา ข้อบังคับ และ

วิธีการเล่นที่แตกต่างกันไป ดังนั้นผู้ออกแบบเกมจึงควร

กำหนดให้ชัดเจน เพื่อให้ผู้เล่นเข้าใจเกมได้มากขึ้น 

4. เน้ือเรื่องของเกม (STORYTELLING) 

เนื้อเรื่องหรือเนื้อหาภายในเกม การสอดแทรก

เรื ่องราวลงไปในเกมสามารถสร้างความสนุกสนานและ

ความบันเทิงให้กับผู้เล่นได้เป็นอย่างดี 

5. ความท้าทายในการเล่นเกม (CHALLENGE) 

เพื่อเพิ่มความสนุกของเกมจึงควรมีความท้าทาย

ที่เหมาะสมสำหรับผู้เล่น เกมไม่ควรยากหรือง่ายจนเกินไป 

ควรมีความท้าทายหลายระดับสำหรับผู ้เล่น เช่น โหมด

เลือกระดับความยากง่ายซึ ่งสิ ่งเหล่านี ้จะทำให้ผู ้ เล่น

พัฒนาการเล่นขึ้นเรื่อย ๆ ซ่ึงความท้าทายในเกมนั้นจะช่วย

สร้างความแปลกใหม่ให้กับผู้เล่น 

2.5 เทคโนโลยีและเคร่ืองมือที่ใช้พัฒนา 

1. อันเรียลเอนจิน (UNREAL ENGINE 4)  

เกมเอนจินที่พัฒนาโดยบริษัทอีปิกเกม (EPIC 

GAMES) โดยอันเรียลเอนจินเป็นซอฟต์แวร์ที่ช่วยอำนวย

ความสะดวกในการพัฒนางานด้าน 3 มิติรวมท้ังการพัฒนา

เกม ภาพยนตร์ และสถาปัตยกรรม อันเรียลเอนจินใช้ภาษา 

C++ ในการพัฒนา ซ่ึงเป็นภาษาท่ีถูกใช้งานอย่างแพร่หลาย 

2. ออโตเดสก์ มายา (AUTODESK MAYA)   

โปรแกรมทำแอนิเมชัน โดยรองรับมาตรฐานต่างๆ ด้านงาน

กราฟิก 3 มิติทุกประเภท เช่น 3D VISUAL EFFECTS, 

COMPUTER GRAPHICS และเคร ื ่ องม ือในการ สร ้ าง

การ์ตูน ANIMATION พัฒนาเกม และงานออกแบบต่าง ๆ 

ได้อย่างรวดเร็ว มีผู้ใช้งานตั้งแต่ผู้ใช้งานเริ่มต้นจนถึงระดับ

มืออาชีพ 

3. ADOBE SUBSTANCE 3D PAINTER  
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โปรแกรมที่ช่วยในการสร้างพื้นผิวสำหรับงาน 3 

มิต ิและถ ูกใช ้อย ่างแพร ่หลายในวงการผลิตเกมและ

ภาพยนตร์ รวมถึงในการออกแบบผลิตภัณฑ์ แฟชั่น และ

สถาปัตยกรรม มีเครื่องมืออัจฉริยะสำหรับงานศิลปะขั้นสูง

ใช้วัสดุอัจฉริยะที ่ปรับให้เข้ากับวัตถุใดก็ได้เพื ่อแสดง

รายละเอียดพื้นผิวท่ีเหมือนจริง 

4. ADOBE PHOTOSHOP  

โปรแกรมสร้างและแก้ไขรูปภาพ โปรแกรม 

PHOTOSHOP เป็นโปรแกรมที่มีเครื ่องมือมากมายเพื่อ

สนับสนุนการสร้างงานประเภทสิ่งพิมพ์ งานวิดีทัศน์ งาน

นำเสนอ งานมัลติมีเดีย ตลอดจนงานออกแบบและพัฒนา

เว็บไซต ์

3. วิธีการดำเนินงาน 

3.1 กลุ่มเป้าหมายหลัก (TARGET USER) 

 ผู้พัฒนาได้ทำการศึกษาเรื่องการกำหนดช่วง

อายุของผู้เล่นโดยจะใช้การกำหนดช่วงอายุแบบ ESRB 

(ENTERTAINMENT SOFTWARE RATING BOARD) ใ น

การกำหนดช่วงอายุ จากการวิเคราะห์และศึกษาระบบ

ผู้พัฒนาได้ข้อสรุปว่าระบบที่พัฒนามีเนื ้อหาที่มีความ

รุนแรงเล็กน้อยและมีองค์ประกอบที่เป็นภาพการ์ตูน จึง

เหมาะสมกับเรทอายุของผู้เล่นเป็นเรท E 10+ ซึ่งเหมาะ

สำหรับผู้ที่มีอายุ 10 ปีขึ้นไป ตามหลักการกำหนดแบบ 

ESRB (ENTERTAINMENT SOFTWARE RATING 

BOARD) หมายถึงอาจมีเน้ือหาท่ีรุนแรงบ้างเล็กน้อย และ

ฉากบางฉากอาจน่าตกใจสำหรับเด็ก 

 นอกจากนี้ผู ้พัฒนาสรุปได้ว่าการกำหนดช่วง

อายุผู้เล่นตั้งแต่ 10 ปีขึ้นไปจะสามารถเข้าถึงกลุ่มผู้เล่นได้

หลากหลายมากขึ้นซ่ึงเป็นข้อดีของการพัฒนาเกม 

3.2 รายละเอียดการพัฒนาเกม 

1. การออกแบบเรื่องราวของเกม (GAME STORY) 

เนื้อเรื่องของเกมจะเล่าถึงเด็ก 3 คนมีชื ่อว่า

เจมมา บ๊อบบี้ และอีริค ที่เข้าไปขโมยของในสถานที่แห่ง

หนึ่งที่ถูกปิดมาเป็นเวลานานโดยไม่ทราบสาเหตุ ขณะท่ี

ทั้งหมดกำลังจะออกจากสถานที่ก็ค้นพบว่าไม่สามารถ

ออกไปได้ และของทั้ง 3 ชิ้นที่ได้ขโมยมาได้หายไป เมื่อ

กลับไปหาท่ีเดิมก็ไม่พบ ของเหล่าน้ันต้องอยู่กับท่ีเดิมเพื่อ

สะกดวิญญาณของอสูรกายอยู่ภายในอย่างโดดเดี ่ยว 

จากนั้นก็มีเงาของสิ่งหนึ่งปรากฏขึ้นด้วยความโกรธและ

อาวุธที ่พร้อมจะไล่ล่าทั ้ง 3 คน เพื ่อขังไว้ที ่แห่งนี ้เป็น

เพื่อนเล่นด้วยกันตลอดกาล 

2. เป้าหมายของเกม (GOALS) 

เป้าหมายของเกมจะแบ่งผู้เล่นออกเป็น 2 ฝ่าย 

ซ่ึงผู้เล่นจะต้องแข่งขันกันและทำตามกติกาท่ีกำหนดเพื่อ

เป็นฝ่ายชนะในรอบน้ัน ๆ ดังน้ี 

ฝ ่ายผ ู ้ รอดช ีว ิต (SURVIVOR) ร ่วมม ือกัน

ระหว่างผู้รอดชีวิตเพื่อเอาชีวิตรอดจากดินแดนผีสิง และ

เก็บรวบรวม ITEM จำนวน 3 ชิ้น ไปคืนที่จุดที ่กำหนด 

เพื่อหลบหนีออกจากเกม ถือเป็นฝ่ายชนะและฝ่ายผู้ล่า 

(HUNTER) ต้องจับผู้รอดชีวิตจำนวน 2 คนขึ้นไป จึงจะ

เป็นฝ่ายชนะ 

3. GAMEPLAY MECHANICS 

3.1 ผู้รอดชีวิตต้องหา ITEM ท่ีซ่อนไว้ในเกมและนำไปคืน

ตามจุดท่ีกำหนดให้ครบท้ัง 3 ช้ิน 

3.2 ผู้รอดชีวิตสามารถใช้ความสามารถเฉพาะของตัว

ละครเพื่อหลบจากผู้ล่าหรือช่วยเพื่อนได้ 

3.3 ผู้รอดชีวิตต้องร่วมมือกันและหนีจากผู้ล่าให้ได้อย่าง

น้อย 2 คน เกมจะจบและเป็นฝ่ายชนะ 

3.4 ผู้ล่าต้องโจมตีโดนผู้รอดชีวิต 3 ครั้ง ผู้รอดชีวิตจงึจะ

ถูกกำจัด 

3.5 ผู้ล่าต้องกำจัดผู้เล่นให้ได้ 2 คนจากใน 3 คน เกมจะ

จบและเป็นฝ่ายชนะ 

4. การออกแบบฉากภายในเกม (LEVEL DESIGN) 

 แผนที ่ในเกมจะมีทั ้งหมด 3 แผนที ่ด้วยกัน 

ได้แก่ แผนท่ี 1 โกดังร้าง แผนท่ี 2 หมู่บ้านท่ีสาบสูญและ

แผนท่ี 3 เมืองไร้ชีวิต ซ่ึงระบบจะสุ่มให้หลังจากผู้เล่นเริ่ม

เกมโดยผู้พัฒนาได้ทำการออกแบบแผนที่ที่มีขนาดและ

รูปแบบแตกต่างกันไป ทำให้มีความยากง่ายในการเล่นท่ี

แตกต่างกัน โดยระบบจะสุ่มให้เพียง 1 แผนที่ในแต่ละ

รอบ แผนท่ีท้ัง 3 แผนท่ี 

5 การออกแบบตัวละคร (CHARACTER DESIGN) 

เนื่องจากกลุ่มเป้าหมายของเกมเป็นเด็กท่ีมีอายุ 10 ปีขึ้น

ไป ผู ้พัฒนาจึงได้ออกแบบตัวละคร ที ่เป็นเด็กวัยรุ่น

เพื่อให้มีความสอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมาย โดยตัวละคร

แต่ละตัวจะมีความสามารถที่แตกต่างกันออกไป โดยจะ
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แบ่งเป็น 2 ฝ่ายได้แก่ ฝ่ายผู้รอดชีวิต จำนวน 3 ตัวละคร 

ได ้แก ่ เจมมา (JEMMA) บ๊อบบี ้  (BOBBY) และอีริค 

(ERIC) ฝ่ายผ ู ้ล ่า จำนวน 1 ตัวละคร ได ้แก ่  ค ิล ัวร์  

(KILLUA) 

 
รูปท่ี 1 รูป Asset ตัวละครที่ใช้ในเกม 

3.3 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

1. ภาพรวมของระบบ 

 
รูปท่ี 2 Flowchart การทำงานของเกม 

1.1 ผู ้ เล ่นจะต้องเข ้าเกม โดยจะต้องออนไลน์ผ ่าน

โปรแกรม STEAM 

1.2 เมื่อเข้าเกมจะแสดงหน้าเมนูหลัก ผู้เล่นสามารถเลือก

สร้างห้องหรือกดเข้าร่วมห้องของเพื่อนท่ีเปิดอยู่ได้ 

1.3 เมื ่อทำการสร้างห้องหรือเข้าร่วมแล้ว ผู ้เล่นจะไป

หน้าล๊อบบี้ ผู้เล่นที่สร้างห้องจะต้องรอให้ผู้เล่นคนอื่นกด

เตรียมพร้อมท้ังหมดจึงจะสามารถกดเริ่มเกมได้ 

1.4 ผู้เล่นเข้าสู่เกม โดยระบบจะแบ่งผู้เล่นเป็นสองฝ่าย

คือฝ่ายผู้รอดชีวิตและฝ่ายผู้ล่า โดยการสุ่ม 

1.5 เมื่อเกมจบระบบจะแสดงผลหน้าจอว่าฝ่ายใดเป็นผู้

ชนะในรอบน้ัน ๆ 

2. วิธีการดำเนินงาน 

การพฒันาเกมออนไลน์แนวเอาชีวิตรอดของกลุ่มผู้เล่น มี

ขั้นตอนการดำเนินงานดังต่อไปน้ี 

2.1 จัดทำเอกสารการออกแบบเกมเพื ่อให้ผู ้พัฒนามี

ความเข้าใจตรงกัน ศึกษาทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับเกม และ

ศึกษาเครื่องมือที่เหมาะสมในการพัฒนาเกมรวมถึงหา 

ASSET ที่เหมาะสมเพื่อนำมาใช้เป็นองค์ประกอบของ

สภาพแวดล้อมในเกมท่ีพัฒนา 

2.2 พัฒนาระบบต่าง ๆ ที่ใช้ในเกม ตัวอย่างเช่น ระบบผู้

เล่นหลายคน ระบบสุ่มตัวละคร ระบบทักษะตัวละคร 

และระบบสุ่มจุดวางไอเทม เป็นต้น 

2.3 พัฒนาด้านความสวยงามของเกม เช่น การพัฒนา 

USER INTERFACE ให้ม ีความเหมาะสมและสวยงาม 

ออกแบบ INTERFACE ต่าง ๆ ให้ตรงกับเนื้อหาของเกม 

2.4 ประเม ินผลและแก ้ไขปัญหาที ่อาจพบหลังการ

ทดสอบ 

4. ผลการดำเนินงาน 

4.1 ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งาน (USER 

INTERFACE) 

 
รูปท่ี 3 หน้า Main Men

 
รูปท่ี 4 หน้า How to play

 
รูปท่ี 5 หน้า Lobby 
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รูปท่ี 6 หน้า Result 

4.2 ผลการพัฒนาแผนที่ในเกม 

ตัวอย่างการพัฒนาแผนท่ี 3 เมืองไร้ชีวิต จะมี

พื้นที่เล่น 1 ชั้นและมีโซนหลัก ๆ 2 โซนที่เป็นจุดสังเกต 

คือ โซนเมือง (Mill) และโซนปราสาท (Castle) โดยโซน

ท่ีอยู่ภายในปราสาทจะสามารถเล่นได้ 2 ช้ัน 

 
รูปท่ี 7 โซนการเลน่แผนทีเ่มืองไร้ชีวิต 

 
รูปท่ี 8 ภาพโซนเมือง 

 
รูปท่ี 9 ภาพโซนปราสาท 

 
รูปท่ี 10 ภาพภายในปราสาท 2 ชั้น 

4.3 การพัฒนาระบบเกมหลัก 

1. ระบบผู้เล่นหลายคน (Online Multiplayer) 

การพ ัฒนาระบบผ ู ้ เ ล ่ นหลายคนจะ ใช้  

Advance Steam Session โดยที่ผู ้เล่นจะต้องใช้บัญชี

สตรีมในการเล่นเกม โดยผู ้พ ัฒนาใช้ Server ที ่ทาง 

Steam มีให้ใช้ฟรี ผู้เล่นที่ต้องการเปิดห้องสามารถกด 

Host game ได้และผู้เล่นที่ต้องการเข้าร่วมเกมในห้อง

ของเพื่อนก็สามารถกด Join game โดยจะแสดงรายชื่อ

ห้องที่เพื่อนเปิดอยู่และสามารถเลือกห้องที่จะร่วมเล่นได้ 

สร้างโดยใช้ plugin ในโปรแกรม Unreal engine เรียก

ผ่าน Blueprint 

2. การควบคุมตัวละคร 

การบังคับตัวละครของผู้เล่นจะแบ่งเป็น 2 ฝ่าย 

คือฝ่ายผู้รอดชีวิตและผู้ล่า โดยผู้รอดชีวิตสามารถวิ่งและย่อ

ตัวหลบตามที่ต่าง ๆ ได้เพื่อให้ผู้ล่ามองได้ยากขึ้น และฝั่งผู้

ล่าสามารถโจมตีอีกฝ่ายได้ ทั้ง 2 ฝ่ายจะใช้คีย์ W A S D ใน

การควบคุมทิศทาง ปุ่ม SHIFT กดค้างสำหรับการวิ่งและปุ่ม 

CTRL กดค้างสำหรับย่อ ส่วนฝ่ายผู้ล่าจะใช้การกดเมาส์ซ้าย 

(LMB) เพื่อโจมต ี

 
รูปท่ี 10 คีย์ที่ใช้ควบคุมตัวละคร 

3. ระบบสุ่มบทบาทและตัวละคร 

เมื่อผู้เล่นเข้าสู่หน้าล็อบบี้จะยังไม่รู้ว่าจะได้เล่น

เป็นฝ่ายไหนและได้รับตัวละครตัวใด จนกว่าผู้เล่นที่เป็นคน

โฮสต์จะทำการเริ ่มเกม เมื ่อเริ ่มเกมทุกคนจะเข้าสู ่แผนท่ี

สำหรับเริ่มเล่นเกมและรู ้ว่าจะได้เล่นเป็นตัวละครใดจาก

ท้ังหมด 4 ตัวซ่ึงจะได้เล่นแบบไม่ซ้ำกัน 

4. ระบบทักษะตัวละคร (Skill)  
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 ตัวละครฝ่ายผู ้รอดชีว ิตทุกตัวจะมีทักษะท่ี

แตกต่างกันเพื่อช่วยเหลือกันได้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ตัว

ละครเจมมา (Jemma) จะสามารถเทเลพอร์ตตัวเองไป

ข้างหน้าได้ บ๊อบบี้ (Bobby) ผลักผู้รอดชีวิตคนอื่นจากจุด

หนึ่งไปอีกจุดหนึ่งและอิริค (Eric) สามารถยกผู้รอดชีวิตคน

อื่นให้ลอยขึ้นและตกลงมา 

5. ระบบพลังชีวิตของผู้เล่น 

ระบบพลังชีวิตของผู้เล่นจะคอยดูว่าผู้รอดชีวิตถูก

โจมตีแล้วเสียพลังชีว ิตไปเท่าใด ท่าทีของตัวละครจะ

เปลี่ยนไปตามสถานะของตัวละครทั้งหมด 4 สถานะ โดยมี

รายละเอียดเพิ่มเติมดังน้ี 

5.1 สถานะปกติ คือ สถานะเริ่มต้นที่ผู้เล่นทุกคนได้รับ คือ 

พลังชีวิตเท่ากับ 100 ตัวละครจะแสดงท่ายืนและเดินปกติ 

5.2 สถานะได้รับบาดเจ็บเล็กน้อย คือ สถานะท่ีได้รับเมื่อถูก

ผู ้ล่าโจมตีครั ้งแรก คือพลังชีวิตน้อยกว่า 60 ตัวละครจะ

แสดงท่าเจ็บขาและเดินท่ีช้าลง 

5.3 สถานะได้รับบาดเจ็บหนัก คือ สถานะที่ได้รับเมื่อถูกผู้

ล่าโจมตีครั ้งที ่สอง คือพลังชีวิตน้อยกว่า 20 ตัวละครจะ

หมอบและคลานแทนการเดิน 

5.4 สถานะตาย คือ สถานะที ่ผู ้เล่นมีพลังชีวิตเท่ากับ 0 

หรือไม่เหลือพลังชีวิตเลย ตัวละครจะไม่สามารถเล่นต่อได้ 

แต่สามารถดูเพื่อนท่ีกำลังเล่นอยู่ในเกมได ้

6. ระบบสุ่มแผนท่ี 

ระบบสุ่มจะทำการสุ่มแผนที่ให้กับผู้เล่น โดยแต่

ละตาจะสุ่ม จากทั้งหมด 3 แผนที่ คือ แผนที่ 1 โกดังร้าง 

แผนที่ 2 หมู่บ้านที่สาบสูญ และแผนที่ 3 เมืองไร้ชีวิต จะ

เลือกเพียง 1 แผนท่ี ท่ีได้เล่นในรอบน้ัน ๆ 

7. ระบบสุ่ม Item 

เมื ่อเริ ่มเกมระบบสุ ่มไอเทมจะทำการสุ ่มวาง 

Item และจุดคืน Item ระบบจะสุ่มให้ Item ให้อยู่ห่างกัน

เพื่อที่ฝ่าย Survivor จะได้หาและนำมาคืนตามจุดที่กำหนด

เท่านั้น และเมื่อผู้เล่นคืนครบ 3 ชิ้นประตูจะเปิดและผู้เล่น

ฝ่ายผู้รอดชีวิตจะสามารถหลบหนีได้ 

8. ระบบช่องเก็บของ (Inventory) 

เมื่อผู้เล่นเก็บ Item แล้ว ไม่สามารถเก็บเพิ่มได้

จนกว่าจะนำ Item ไปคืนที่สำเร็จ ถ้าผู้เล่นพลังชีวิตหมด

ขณะเก็บ Item ไว้ท่ีตัว Item ก็จะออกมาจากตัว 

9. เงื่อนไขการแพ้/ชนะ 

ใน 1 รอบผู้เล่นจะต้องแข่งขันกันระหว่างฝ่าย

ผู้รอดชีวิตและฝ่ายผู้ล่า ถ้าผู้ล่ากำจัดผู้รอดชีวิตได้ 2 คน จะ

ถือว่าจบเกมและผู้ล่าเป็นฝ่ายชนะแต่ถ้าผู้รอดชีวิตสามารถ

หลบหนีออกไปได้ 2 คนก็จะจบเกมเช่นกันแต่ฝ่ายผู้รอดชีวิต

จะเป็นฝ่ายชนะ 

5. ผลการดำเนินงาน 

5.1 สรุปผลการดำเนินงาน 
 การจัดทำโครงงานการพัฒนาเกมออนไลน์

แนวเอาชีวิตรอดของกลุ ่มผู ้เล่นโดยอันเรียลเอนจินมี

จุดมุ ่งหมายเพื ่อพัฒนาระบบเกมออนไลน์แบบผู ้เล่น

หลายคน (ONLINE MULTIPLAYER) โดยใช้โปรแกรม 

UNREAL ENGINE VERSION 4.27 ในการพัฒนา ในส่วน

ระบบ MULTIPLAYER ของโครงงานใช้เซิร์ฟเวอร์ท่ีเปิด

ให้บริการฟรี ผ่านบัญชีของ STEAM  โดยใช้ ADVANCE 

STEAM SESSION 

  ระบบภายในเกมที่พัฒนาสำเร็จมีดังนี้ ระบบ

ผู ้เล่นหลายคน ระบบสุ ่มแผนที ่และ ITEM ระบบสุ่ม

บทบาทและตัวละคร ระบบ INVENTORY ระบบทักษะ

ตัวละคร ระบบพลังชีวิตของผู้เล่นและการตัดสินแพ้/ชนะ 

รวมทั้งการพัฒนาส่วนต่อประสานผู้ใช้งาน การพัฒนา

เกมตลอดระยะที่ผ่านมาถือว่าสำเร็จตามเป้าหมาย5.2 

5.2 ปัญหาท่ีพบ 
1. ระยะเวลาในการศึกษาการทำเซิร์ฟเวอร์และเลือกใช้

เซิร์ฟเวอร์ใช้เวลานานในการศึกษาและตัดสินใจเลือก

แบบท่ีเหมาะสม 

2. ปัญหาสภาพแวดล้อมในการทำงาน เนื่องจากสภาพ

อากาศที่แปรปรวนทำให้เกิดมีฝนฟ้าคะนอง และสภาพ

อากาศที ่ร ้อนเป็นอย ่างมาก ทำให้ไม ่สามารถเปิด

คอมพิวเตอร์ได้ เพราะทำให้ความเสี่ยงที่ฟ้าอาจจะผ่าได้

และทำให้คอมพิวเตอร์ร้อนจนเกินไป 

3. ASSET ที ่ใช้มีจำนวนมาก การจัดการแลกเปลี ่ยน

ข้อมูลระหว่างผู้พัฒนาใช้เวลานาน 

4. เนื ่องจากเกมเป็นเกมออนไลน์ผู ้เล่นหลายคน การ

พัฒนาแต่ละระบบจึงใช้เวลานานกว่าเกมประเภทเล่นคน

เดียว 

5.3 ข้อจำกัดของระบบ 

1. ผู้เล่นต้องเล่นออนไลน์ผ่าน STEAM เท่าน้ัน 
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2. ASSET ท่ีใช้มีจำนวนมาก อาจจะทำให้โหลดได้ช้า เมื่อ

เล่นออนไลน์อาจจะขึ้นอยู่กับทรัพยากรของผู้เล่นแต่ 

ละคน 
5.4 แนวทางการพัฒนาต่อ 

1. ทำระบบที่สามารถเลือกตัวละครเองได้เพื่อรองรับผู้

เล่นมากขึ้น 

2. เพิ่มตัวละครและทักษะให้มีความหลากหลาย 

3. พัฒนาตัวเกมให้เปลี ่ยนภาษาได้ทั ้งภาษาไทยและ

ภาษาอังกฤษ 

4. เพิ่มเสียงเอฟเฟคอื่น ๆ ให้เกมมีความสมจริงยิ่งขึ้น 
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ระบบห้องเรียนเสมือนออนไลน์สามมิติ 

โดยใช้ Mozilla Hub Platform 

ธัญญา ศรีสุข1 และ ยศวรรณ ทัศนา2 
1คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
2คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

Emails: 62070092@kmitl.ac.th, 62070158@kmitl.ac.th 

 
บทคัดย่อ 

ในปัจจุบันสถานศึกษาและบริษัทหลายแห่งใช้แพลตฟอร์มการประชุมออนไลน์เพื่อเสริมสร้างกระบวนการเรียน

การสอนและการทำงานเพื่อความสะดวก อย่างไรก็ตามการใช้แพลตฟอร์มการประชุมออนไลน์ในระยะยาวมักเกิดอาการ

เหน่ือยล้า และ สื่อการสื่อสารไม่ยืดหยุ่นซ่ึงทำให้ขาดประสบการณ์การเรี ยนรู้ท่ีสมจริง ดังน้ันการพัฒนาแพลตฟอร์มการ

ประชุมออนไลน์สามมิติ เช่น Mozilla Hubs มีเป้าหมายท่ีจะศึกษาปัญหาท่ีพบและพัฒนาส่วนเสริมในส่วนของไคลเอนต์ของ

แพลตฟอร์มน้ี ผู้พัฒนาได้ดำเนินการปรับแต่งส่วนเสริมโดยออกแบบการนำทางสามมิติและใช้ระบบ Multitouch เพื่อเพิ่ม

ประสิทธิภาพการใช้งาน การปรับแต่งส่วนเสริมดังกล่าวได้รวมถึงการออกแบบการเคลื่อนท่ีด้วย Trackpad ซ่ึง Mozilla 

Hubs ยังไม่รองรับการใช้งาน และ มีการปรับแต่งการหมุนของตัวอวาทาร์เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ นอกจากน้ียังมีการออกแบบ

ห้องเสมือนสำหรับการเรียนและประชุมท่ีสามารถใช้ลิงก์ห้องได้ทันที โดยโครงงานน้ีเปรียบเทียบการใช้งานระบบห้องเรียน

เสมือนแบบสองมิติและสามมิติเพื่อแสดงถึงความแตกต่างของการใช้งานท้ังสองรูปแบบ และจากการพัฒนาระบบการ

เคลื่อนท่ีด้วยระบบ Multitouch โดยใช้ Trackpad สามารถใช้งานการเคลื่อนท่ีโดยการสัมผัสสองน้ิวลงบน Trackpad มี

คุณสมบัติคล้ายกับการใช้คีย์บอร์ด ร่วมกับการปรับแต่งการหมุนตัวอวาตาร์ที่ทำให้สามารถกดปุ่มคีย์บอร์ดค้างเพื่อหมุนได้ ซ่ึง

เป็นการปรับปรุงจากเดิมท่ีไม่สามารถทำได้ อย่างไรก็ตามยังพบปัญหาท่ีเกิดจากโครงสร้างของระบบ Mozilla Hubs ซ่ึงทำให้

การศึกษาต้องใช้เวลานานและการพัฒนาเพ่ือใช้งานจริงบนแพลตฟอร์มยังไม่สมบูรณ์ 

คำสำคัญ – Mozilla Hub; 3D Virtual Classroom; Online Classroom 

1. บทนำ 

1.1 ความเป็นมาของปัญหา 

สถานศึกษา และ บริษัทหลายแห่งได้มีการใช้

แพลตฟอร์มการประชุมออนไลน์ เข้ามาช่วยในการเรียน

การสอน และ การ work from home มากขึ้น แต่การ

ใช้งานแพลตฟอร์มการประชุมออนไลน์ในระยะยาวอาจ

ส่งผลให้เกิดอาการเหน่ือยล้าท่ีเรียกว่าอาการ “Zoom 

Fatigue” เน่ืองจากต้องใช้สมาธิในการจดจ่อสูง รู้สึกถูก

จับจ้องจากการเปิดกล้องในการวิดีโอคอล รวมไปถึงขาด

การสัมผัสสังคมและประสบการณ์จริง 

คณ ะผู้ จั ดจึ ง ศึกษาและวิ เคราะห์ ระบบ

ห้องเรียนเสมือนในรูปแบบ 3D Virtual Classroom ซ่ึง

เป็นแนวทางใหม่ในการเรียนการสอนแบบออนไลน์ท่ี

ได้รับความนิยมเพิ่มขึ้นในปัจจุบัน มีการแสดงผลวัตถุ

แบบ 3D สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีสมจริง ช่วยใน

การลดความรู้สึกท่ีถูกจดจ้อง 

โดยโครงงานน้ีจะเป็นการวิเคราะห์ ออกแบบ 

และพัฒนา ระบบห้องเรียนเสมือนในรูปแบบ 3D 

Virtual Classroom ด้วย Mozilla Hub Platform โดย

ทำการออกแบบ และพัฒนารูปแบบการปฏิสัมพันธ์แบบ 

Multi-touch ด้วย Track Pad เพื่อเป็นทางเลือกและ

ปรับปรุงความต่อเน่ืองในการนำทางเดิมของแพลตฟอร์ม 

และออกแบบห้องเสมือนในการใช้งานเพื่อการเรียนและ

ประชุม ตลอดจนศึกษาเปรียบเทียบการใช้งานระหว่าง 

2D Classroom และ 3D Classroom   
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1.2 วัตถุประสงค ์

1. เพื่อพัฒนาส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Interface) โดยเน้น

การพัฒนาการใช้งานของปุ่มควบคุม (Button control) 

และแทร็คแพด (Trackpad) เพื่อเพิ่มความหลากหลาย

ในการนำทางในและการควบคุมให้ต่อเน่ืองบน Mozilla 

Hubs platform 

2. ออกแบบห้องเสมือนในการใช้งานเพื่อใช้การเรียนและ

การประชุม 

3. เพื่อกำหนดสิทธิ์ในการเข้าพื้นท่ี โดยป้องกันไม่ให้ผู้ใช้

เดินไปสะเทือนหรือใช้งานในพื้นท่ีท่ีไม่ได้รับอนุญาตใน 

Mozilla Hubs platform  

2. การทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

2.1 Virtual Reality และ Augmented Reality 

Virtual Reality (VR) คือเทคโนโลยีท่ีใช้การ

สร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริงในโลกคอมพิวเตอร์ 

เพื่อให้ผู้ใช้สามารถเข้าไปในโลกเสมือนดังกล่าวและได้รับ

ประสบการณ์ ท่ีคล้ายคลึงกับโลกจริงๆ ในรูปแบบท่ี

เป็นไปได้ ท่ีสุด การใช้งาน Virtual Reality จะต้องใช้

อุปกรณ์ท่ีรองรับ VR โดยผู้ใช้จะสามารถเคลื่อนไหวใน

โลกเสมือนได้โดยใช้ตัวเซนเซอร์การเคลื่อนไหว หรือโดย

ใช้โมชันคอนโทรล หรือโดยใช้คีย์บอร์ดและเมาส์ 

Augmented Reality (AR) คือเทคโนโลยีท่ีใช้

ความเป็นจริงเสมือนเพื่อนำสิ่งของในโลกจริงมาแสดงบน

จอภาพ ในการทำงานของ AR จะใช้เทคโนโลยีการ

ประมวลผลภาพและข้อมูลท่ีมีอยู่ในระบบคอมพิวเตอร์ 

เพื่อสร้างภาพเสมือนจริงท่ีใช้งานได้บนอุปกรณ์พกพา 

โดยจะมีการใช้ตัวเซนเซอร์ ท่ีรับรู้ตำแหน่งและการ

เคลื่อนไหวของอุปกรณ์เพื่อสร้างภาพเสมือนจริง  

2.2 3D Graphics สำหรับเว็บไซต์ 

3D Graphics สำหรับ เว็บไซต์  เป็นการใช้

กราฟิก 3 มิติในการสร้างและแสดงภาพท่ีมีมิติสามใน

ภาพเคลื่อนไหวหรือภาพสถานท่ีท่ีมีลักษณะเสมือนจริง

ในห น้าเว็บ ไซต์  โดยใช้ เทค นิคและ เครื่ อ งมื อทาง

คอมพิวเตอร์ในการสร้างและแสดงภาพเหล่าน้ีในรูปแบบ

ดิจิตอลบนเว็บไซต์ ซ่ึงเป็นเทคโนโลยีท่ีมีประโยชน์ในการ

พัฒนาเว็บ ไซต์ ท่ีมี การแสดงภาพสมจริง ช่ วย เพิ่ ม

ป ระสิ ท ธิ ภ าพ ในก ารแสดงผลสิ่ งข อง  และสร้ า ง

ประสบการณ์ผู้ใช้ท่ีเป็นมิตรผู้ใช้งานสามารถมองเห็นภาพ

จากมุมมองต่าง ๆ และให้ความรู้สึกเหมือนกับการ

มองเห็นในโลกจริงทำให้น่าสนใจมากยิ่งขึ้น 

2.3 Mozilla Hub platform 

Mozilla Hubs เป็นแพลตฟอร์มสื่อสนทนา

แบบเสมือนจริง (Virtual Reality) ท่ีพัฒนาโดย Mozilla 

โดย Hubs ใช้เทคโนโลยี WebVR ผู้ใช้งานสามารถสร้าง

และปรับแต่งโลกเสมือนจริง (Virtual Reality) แบบเอง

ใน Mozilla Hubs ได้ตามต้องการโดยใช้ Mozilla Hubs 

Custom Client  

ฟีเจอร์หลักๆของ Mozilla Hubs มีดังนี ้

1. การสร้างห้องเสมือน  

2. การแชทเสียงและข้อความ  

3. การใช้งานกับอุปกรณ์ VR  

4. การเข้าถึง ผ่าน URL  

5. การแสดงสื่อในรูปแบบ รูปภาพ เสียง และวิดีโอ  

Mozilla Hubs เป็นแพลตฟอร์มท่ีมีฟี เจอร์

หลากหลายและเหมาะกับการการในการจัดประชุม แต่ก็

ยังมีข้อจำกัดอยู่ เช่น  

1. ต้องการการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตท่ีมีความเสถียรสูง

เพื่อให้ผู้ใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. การใช้งาน Mozilla Hubs บนมือถือยังไม่ได้รับการ

พัฒนาอย่างเต็มท่ี 

3. อุปกรณ์ ท่ีไม่รองรับการทำงานด้วยเว็บเบราว์เซอร์

เช่นเดียวกันจะไม่สามารถเข้าถึง Mozilla Hubs ได ้

2.4 การปฏิสัมพันธ์แบบมัลติทัช 

การปฏิสัมพันธ์แบบมัลติทัชใช้เทคโนโลยีแบบ

สัมผัสหลายจุด (multitouch technology) เพื่อรับรู้

การสัมผัสจากผู้ใช้งานบนหน้าจอ แต่ละจุดสัมผัสจะมีค่า

ต่าง ๆ ซ่ึงส่งผลให้เกิดการทำงานหรือการตอบสนองท่ี

แตกต่างกันไป โดยท่ัวไปแล้ว เทคโนโลยีมัลติทัชจะ

ทำงานร่วมกับเซ็นเซอร์ ASIC ท่ีติดอยู่กับพื้นผิวของ

อุปกรณ์ เซ็นเซอร์จะระบุจุดหรือจุดท่ีสัมผัสและทำการ

ส่งข้อมูลน้ีไปยังระบบคอมพิวเตอร์ของอุปกรณ์ 
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2.5 WebGL 

เว็บจีแอล คือ เทคโนโลยีท่ีใช้สำหรับเขียนและ

แสดงกราฟิกสามมิติบนเว็บไซต์ โดยใช้ภาษา JavaScript 

เป็นฐาน และใช้ API ของ OpenGL ES 2.0 ซ่ึงเป็น API 

สำหรับกราฟิกสามมิติท่ีอยู่บนอุปกรณ์พกพา (mobile 

devices) โด ย  WebGL ซ่ึ ง ส า ม า ร ถ ใช้ ง า น ได้ บ น

เบราว์เซอร์ท่ีรองรับ WebGL โดยไม่ต้องติดตั้งโปรแกรม

เสริมเพิ่มเติมใดๆ นอกจากน้ี WebGL ยังมีการใช้งาน

แบบ Real-time rendering ท่ี ช่ วย ให้ผู้ ใช้ งานได้ รับ

ประสบการณ์ การแสดงผลแบบสดๆ และสามารถ

ปรับเปลี่ยนหรือแก้ไขภาพแบบ Real-time ได้โดยไม่ต้อง

โหลดหรือรีเฟรชหน้าเว็บไซต์ 

2.6 Three.js 

Three.js เ ป็ น  JavaScript library ท่ี ใ ช้

สำหรับสร้างกราฟิกสามมิติ (3D) บนเว็บไซต์ โดยใช้ 

WebGL ซ่ึ ง เป็ น  API ส ำ ห รั บ ก ร าฟิ ก ส า ม มิ ติ บ น

เบราว์เซอร์ การทำงานของ three.js จะเริ่มต้นด้วยการ

สร้าง Scene หรือฉากหน้าจอ ซ่ึงจะมีการเพิ่ม Object 

หรือวัตถุต่างๆ เข้าไปภายในฉาก โดย Object จะมี  

Geometry และ Material ท่ีกำหนดรูปร่างและลักษณะ

การแสงสีของ Object ตามลำดับ เมื่อ Scene และ 

Object ถูกสร้างขึ้นแล้ว จะมีการสร้าง Camera หรือ

กล้องถ่ายภาพ ท่ีใช้เป็นตัวกำหนดมุมมองในการแสดงผล

ภาพ เมื่อทุกองค์ประกอบพร้อมแล้ว จะมีการสร้าง 

Renderer ท่ีใช้แสดงผลภาพบน Canvas หรือ WebGL 

ในเว็บไซต์ โดย Renderer จะเรียกใช้ Scene, Camera 

และ Object เพื่อสร้างภาพ 3 มิติท่ีมีการแสดงผลเป็น

ภาพน่ิงหรือภาพเคลื่อนไหว 

2.7 A-frame 

เป็นopen-source web framework  ท่ีช่วย

ในการสร้างเนื้อหาเสมือนจริง (Virtual Reality) ได้อย่าง

ง่ายดาย โดยใช้  HTML เป็นฐาน โดย A-Frame ใช้

เทคโนโลยีของ WebVR API ท่ีเป็น API สำหรับสร้าง

เน้ือหาเสมือนจริงบนเบราว์เซอร์ โดย A-Frame ยัง

สามารถรองรับการทำงานกับ Oculus Rift, HTC Vive, 

Google Cardboard, Samsung Gear VR ได้อีกด้วย 

2.8 Java Script 

JavaScript เป็ นภาษาโปรแกรมมิ่ ง ซ่ึ งใช้

สำหรับพัฒนาเว็บไซต์ ซ่ึงมีความสามารถในการแก้ไข

และปรับปรุงเน้ือหาของหน้าเว็บไซต์ได้แบบ real-time 

JavaScript ทำงานโดยใช้เวลาเกิดเหตุการณ์ (event-

driven) ซ่ึ งห ม ายความ ว่ า โ ค้ ด จ ะท ำงาน เมื่ อ เกิ ด

เหตุการณ์บางอย่างเกิดขึ้น สามารถถูกเรียกใช้ได้ในหลาย

ส่วนของหน้าเว็บไซต์ เช่น ในส่วนของ HTML ใช้ในการ

เพิ่มการกระทำเมื่อเกิด ในส่วนของ CSS ใช้ JavaScript 

เพื่อสร้างและปรับแต่งสไตล์ของเว็บไซต์ และในส่วนของ 

backend ใ ช้  JavaScript บ น  Node.js เพื่ อ ส ร้ า ง 

server และจัดการกับข้อมูลท่ีส่งมาจาก client 

2.8 Spoke by Mozilla 

Spoke by Mozilla เป็ น แ พ ล ต ฟ อ ร์ ม ท่ี

ออกแบบมาเพื่อให้ผู้ใช้สามารถสร้างและแบ่งปันพื้นท่ี

สื่อสารแบบเสมือนจริง โดยใช้เทคโนโลยี WebXR ท่ี

รองรับการเข้าถึงในหลายแพลตฟอร์ม ผู้ใช้งานสามารถ

สร้างห้องสนทนาและโลกเสมือนจริงท่ีกำหนดเองได้ผ่าน 

Spoke ซ่ึงมีเครื่องมือและองค์ประกอบท่ีช่วยให้ผู้ใช้สร้าง

โลกเสมือนจริงตามความต้องการ โดยมีการเลือกใช้วัตถุ 

3 มิติ และสิ่งของต่าง ๆ เพื่อสร้างประสบการณ์ท่ีมีความ

สมจริง 

3. การออกแบบ 3D Navigation บนแพลท

ฟอร์ม Mozilla Hub 

3.1 การปรับแต่งโครงสร้างของระบบ Mozilla 

Hubs 

ในขั้นตอนการสร้างและปรับแต่งเซิร์ฟเวอร์น้ัน สามารถ

ทำได้โดยการ fork Github  จากเว็บไซต์ทางการของ 

Mozilla hubs โดยการ fork คือการ clone ไดเรกทอรี 

มาทำการสร้าง repositories ใหม่ภายใต้การทำงานของ

เราโดยสามารถนำมาต่อยอดเพิ่มส่วนเสริมต่างๆได้ตามท่ี

เราต้องการ โดยขั้นตอนการน้ีเราจะได้ code มาใน

รูปแบบ local workstation และสามารถทำการ push 

ส่วนเสริมหรือส่วนท่ีทำการแก้ไขต่างๆจะถูกส่งไปท่ี 

upstream ในฐานะ contributor ซ่ึ งก าร clone ไม่
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สามารถทำการ upstream ได้  ผู้ ใช้สามารถทำตาม

ขั้นตอนได้ตามเว็บไซต์ของ Mozilla hubs [4] หลังจาก

ท่ีทำการติดตั้งเซิร์เวอร์และขั้นตอนต่อไปเป็นการเรียกใช้

งาน เซิร์ฟ เวอร์ผ่ านการใช้ งานคำสั่ งcommand ท่ี

ไดเรกทอรีท่ีทำการติดต้ังเซิร์ฟเวอร์ ดังคำสั่งดังต่อไปน้ี 

- npm ci 

- npm run dev 

3 .2  ก า รอ อ ก แ บ บ  3 D Navigation โด ย ใช้  

Trackpad  

 การออกแบบวิธีการเคลื่อนท่ีและการหมุน

สามารถทำให้ ใช้ งานได้ ท้ั ง คี ย์บอร์ด , เมาส์  และ 

Trackpad โดยใช้ 2น้ิว ในการสัมผัสเพ่ือเคลื่อนท่ี และใช้

ดับเบิ้ลคลิกในการหมุน มีขั้นตอนการออกแบบและ

พัฒนาดังนี ้

1. เริ่มทำการออกแบบภายใต้การทำงานของ A-frame 

เพื่อให้ง่ายต่อการออกแบบและทดสอบการใช้งาน  

2. ทำการสร้าง Component เพื่อกำหนดชื่อ กำหนดตัว

แปรไว้เก็บสถานะและค่าต่างๆ ท่ีใช้ในการจัดเก็บข้อมูล

และการคำนวณท่ีเกี่ยวข้องกับการเคลื่อนท่ีและการหมุน

ของกล้อง 

3. สร้างฟังก์ชันการเคลื่อนท่ีด้วย Trackpad โดยการรับ

ค่ าสอ ง น้ิ ว  ด้ วยฟั งก์ ชั น  Wheel event เ น่ื อ งจ าก 

Mozilla hubs ยังไม่มีการรองรับระบบ Multi touch 

ด้วย Trackpad และยังไม่มีฟังก์ชันท่ีเขียนการรับค่าจาก

การสัมผัสบน Trackpad โดยตรง และการใช้งานสัมผัส

บนเว็บบราวเซอร์แบบ Multi touch บางอย่างอาจ

แตกต่างกันไปขึ้นอยู่กับระบบปฏิบัติการและเวอร์ชันของ

บราวเซอร์ ผู้พัฒนาจึงเลือกใช้ Wheel event ในการรับ

ค่าการสัมผัสสองน้ิวบน Trackpad ท่ีรองรับการใช้งาน

ในทุกเว็บบราวเซอร์ โดยการใช้ ค่าการเคลื่อนท่ีใน

แนวนอน (deltaX) และการเคลื่อนท่ีในแนวตั้ง (deltaY) 

มาใช้ในการคำนวณตำแหน่งในการเคลื่อนท่ี 

3.3 การออกแบบปุ่มควบคุม (Button Control) 

Mozilla hub โดยพื้นฐานมีปุ่มควบคุม W, A, 

S และ D ในการเคลื่อนท่ีไปด้านหน้า/ ซ้าย/หลัง/ ขวา 

และ Q, E ในการหมุนซ้าย/ ขวา แต่การหมุนของสองปุ่ม

ดังกล่าวไม่สามารถกดค้างเพื่อให้หมุนได้ต่อเน่ือง จึงทำ

การออกแบบปุ่มควบคุมเพิ่มเติมในการ มองขึ้น/มองลง , 

เคลื่อนท่ีขึ้น/ลง และ ปรับการหมุนให้ต่อเน่ืองโดยมี

ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาดังนี้ 

1. เริ่มทำการออกแบบภายใต้การทำงานของ A-frame 

เพื่อให้ง่ายต่อการออกแบบและทดสอบการใช้งาน 

2. กำหนด schema ในการสร้าง component สำหรับ 

การควบคุมการเคลื่อนไหว ทิศทางการมอง มุมและ

ความเร็วในการเคลื่อนท่ี  โดยท่ีปุ่มแต่ละปุ่มจะมีการ

กำหนดดังน้ี 

- W, A, S, D เคลื่ อ น ท่ี ไปห น้ า/ หลั ง/ ซ้ าย /  ขวา 

ตามลำดับ 

- R, F เคลื่อนท่ีขึ้น/ ลง ตามลำดับ 

- Q, E หมุนไปทางซ้าย/ ทางขวา ตามลำดับ 

- T, G มองขึ้น/ มองลง 

3. เพิ่ม method ในการจัดการกับปุ่ม 

 
รูปท่ี 1 method จัดการปุ่ม 

- convertKeyName ใช้ แปลงชื่ อปุ่ ม คีย์ ท่ี

ได้รับมาเป็นชื่อที่สามารถแสดงผลได้ถูกต้อง  

- registerKeyDown ใช้สำหรับลงทะเบียน

ปุ่มคีย์ท่ีถูกกดลงไป 

- registerKeyUp ใช้สำหรับลงทะเบียนปุ่มคีย์

ท่ีถูกปล่อย 

- isKeyPressed ใช้ตรวจสอบว่าปุ่มคีย์ท่ีระบุ

ว่าถูกกดหรือไม ่

4. เขียนฟังก์ชันใช้ในการควบคุมการเคลื่อนท่ีและการ

หมุนของออบเจ็กต์ในภายใน A-Frame โดยมีหน้าท่ีใน

การตรวจจับการกดปุ่มบนแป้นพิมพ์ การเปลี่ยนแปลง

ตำแหน่งและการหมุนของออบเจ็กต์ตามทิศทางและ

มุมมองที่ผู้ใช้เลือก  
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รูปท่ี 2 ฟังก์ชันควบคุมการเคลื่อนไหว 

5. เพิ่มฟังก์ชันสำหรับควบคุมการเคลื่อนไหว ทำการ

อัพเดทตำแหน่งและการหมุนของวัตถุ 3 มิติในฉาก โดย

อิงจากอินพุตของผู้ใช้ ฟังก์ชันจะเริ่มต้นโดยการคำนวณ 

moveAmount, turnAmount, แ ล ะ  lookAmount 

โดยอิงจากพารามิเตอร์ timeDelta และ moveSpeed, 

turnSpeed, และ lookSpeed ของวัตถุ ต่อมาจะมีการ

กำหนดตัวแปรสำหรับควบคุมมุมมองสูงสุดและติดตาม

มุมหมุนและมุมมองรวมจาก น้ันจะตรวจสอบว่ า 

lookControls ถูกตั้งค่าเป็น true หรือไม่ ถ้าใช่ จะไม่มี

การทำอะไร หากเป็น false จะตรวจสอบ inputType 

property เพื่อกำหนดว่ามีการใช้ input แบบใด ถ้าใช้ 

keyboard input ฟังก์ชั่นจะตรวจสอบว่าปุ่มใดถูกกด

แ ล ะ ก ำ ห น ด ค่ า ตั ว แ ป ร  rotatePercent แ ล ะ 

movePercent ตามท่ีเหมาะสม ฟังก์ชันจะคำนวณมุม

หมุนสุดท้ายโดยใช้มุมหมุน ถ้าใช้การป้อนข้อมูลด้วย

แป้นพิมพ์ ฟังก์ชันจะตั้งค่าตัวแปร movePercent ตาม

ปุ่มท่ีกด ถ้า flyEnabled เป็นจริง ฟังก์ชันจะอัพเดทตัว

แ ป ร  movePercent โ ด ย อิ ง จ า ก ก า ร ก ด ปุ่ ม 

moveUpKey หรือ moveDownKey 

 
รูปท่ี 3 ฟังก์ชัน tick() 

3.4 การนำฟังก์ชันไปใช้งานบน custom client 

ของ Mozilla hubs 

 การนำฟังก์ชันต่างๆไปใช้งานใน Platform 

Mozilla Hub ส า ม า ร ถ ท ำ ได้ โด ย ก า ร ส ร้ า ง ไฟ ล์  

component และนำไปใส่ในโฟลเดอร์ component 

ของ git ท่ีทำการ Fork มา และทำการ Import ไฟล์เพื่อ

นำไปใช้งาน การสร้างชื่อ component น้ันจำเป็นต้อง

ระวังชื่อซ้ำกับตัว Component อื่นๆ ท่ีมีอยู่ก่อนหน้า 

3.5 การใช้ งาน Spoke เพ่ือส ร้างห้องเสมื อน

สำหรับการเรียนและการประชุม 

 สำหรับฉากภายในโครงงานน้ีได้มีการสร้าง

ห้องหลักสำหรับการเรียนไว้ 3 ห้อง , break out room 

เพื่อแบ่งกลุ่มย่อย 5 ห้อง, meeting room 1 ห้อง และ 

ออดิทอเรียมท่ีเป็นฉากในการเรียกใช้ระหว่างhubs 1 

ห้อง ซ่ึงมีจุดประสงค์การใช้งานต่างกันไปตามจำนวนของ

ผู้ ใช้  โดย ท้ัง 5  ห้ องจะมี  media play สำหรับการ

แบ่งปันสื่อและมีการเชื่อมต่อกันระหว่างห้องให้ผู้ใช้งาน

สามารถย้ายไปยังห้องท่ีต้องการใช้งานได้รวดเร็ว ซ่ึงการ

แยกไปยังห้อง breakout room และ meeting room 

ท่ีสร้างขึ้นมา รวมไปถึงการเรียกใช้ฉากอื่นระหว่าง hubs 

ซ่ึงสามารถทำได้โดย เพิ่ม element ท่ีมีชื่อว่า link และ 

waypoint  

 
รูปท่ี ห้องเรียนหลัก 

 
รูปท่ี breakout room 
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รูปท่ี meeting room 

3.5 การจำกัดพ้ืนที่การใช้งาน 

 ภ าย ใน  Spoke by Mozilla มี คุณ สม บั ติ  

(properties) ท่ีสามารถจำกัดพื้นท่ีบางส่วนให้ไม่สามารถ

เดินผ่านได้ได้ เรียกว่า Walkable ช่วยให้สามารถกำหนด

พื้นท่ีท่ีวัตถุหรือตัวละครสามารถเดินได้ในวิถีทางท่ี

กำหนดไว้ ผู้ใช้สามารถใช้งานได้โดยคลิกท่ีวัตถุ หรือพื้นท่ี

ท่ีไม่ต้องการให้คนเดินผ่าน จากน้ันคลิก Walkable ท่ีอยู่

ภายในเมนู properties เมื่อได้กำหนดพื้นท่ีเดินตาม

ต้องการ ลองเล่นและทดสอบการเคลื่อนท่ีของวัตถุใน

ฉากเพื่อตรวจสอบว่าพื้นท่ีเดินท่ีคุณกำหนดไว้ทำงาน

อย่างถูกต้อง ให้แน่ใจว่าวัตถุไม่สามารถเดินผ่านพื้นท่ีท่ี

กำหนดเป็น Walkable ได ้

4. ผลการดำเนินงาน 

4 .1 ผลการป รับแต่งโครงส ร้างและการเปิ ด

เซิร์ฟเวอร์ Mozilla Hub 

หลังจากขั้นตอนการติดตั้งเซิร์ฟเวอร์ของ 

Mozilla Hub บนเครื่องคอมพิวเตอร์ (การเปิดเซิร์ฟแบบ 

Local host) มีผลการดำเนินดังต่อไปน้ี  

1. เมื่อทำการกดปุ่มการสร้างห้อง (Create room) จะ

พบกับหน้าต่างที่สามารถกดเข้าร่วมห้องได้ 

2. เมื่อทำการกดเข้าร่วมห้อง (Join room) ขั้นต่อไปจะ

เป็นการกรอกข้อมูลชื่อ และสามารถเลือก Avatar ได ้

3. เมื่อกดปุ่มยอมรับ (Accept) จะพบกับหน้าต่างการ

เปิด/ปิดไมโครโฟน 

4. เมื่อทำการเข้าห้อง (Enter room) จะสามารถใช้งาน

ได้ตามปกติ ซ่ึงฉากท่ีพบจะยังคงเป็นฉากเริ่มต้นของ

เซิร์ฟเวอร์ Mozilla Hub 

4 .2 ผลการออกแบบ 3D Navigation โดยใช้  

Trackpad ในการเคลื่อนที่ 

จากปัญหาเดิมท่ีทิศทางการหมุน pivot ของ 

cameraไม่สัมพันธ์กับ pivot ของ world ผู้พัฒนาได้ทำ

การแก้ไขด้วยการนำตำแหน่งของกล้อง ณ ท่ีอยู่ขณะน้ัน

ไปคำนวณ Vector3 ใหม่โดยใช้ quaternion ท่ีกำหนด 

โดยทำการปรับทิศทางของเวกเตอร์ให้เป็นผลคูณของ

ทิศทางเดิม และ quaternion ท่ีกำหนด เพื่อให้ผลลัพธ์

เป็นเวกเตอร์ท่ีเปลี่ยนทิศทาง ทิศทางของ Vector3 จะ

ถูกปรับให้เป็นทิศทางท่ีสอดคล้องกับการหมุนระหว่าง 

camera และ world 

ผลการออกแบบการเคลื่อนท่ีด้วย Trackpad 

โดยการใช้  Event wheel ในการเคลื่อนท่ี  สามารถ

เคลื่อนท่ีได้ตามปกติด้วยการใช้งาน 2น้ิว ในการสัมผัส 

โดยจะมีลักษณะการเคลื่อนท่ีดังน้ี 

- ห าก ใช้  2 น้ิ ว  เลื่ อ นขึ้ นบน  trackpad มุมมอ งจะ

เคลื่อนท่ีไปข้างหน้า ซ่ึงเทียบเท่ากับ ปุ่ม W 

- หากใช้ 2น้ิว เลื่อนลงบน trackpad มุมมองจะเคลื่อนท่ี

ไปข้างหลัง ซ่ึงเทียบเท่ากับ ปุ่ม S 

- หากใช้ 2น้ิว เลื่อนไปทางซ้ายบน trackpad มุมมองจะ

เคลื่อนท่ีไปด้านซ้าย ซ่ึงเทียบเท่ากับ ปุ่ม A 

- หากใช้ 2น้ิว เลื่อนไปทางขวาบน trackpad มุมมองจะ

เคลื่อนท่ีไปด้านขวา ซ่ึงเทียบเท่ากับ ปุ่ม D 

- หากใช้ 1น้ิว ในการดับเบิลคลิกลากไปทางซ้าย และ 

ขวาบน trackpad มุมมองก็จะหมุนไปด้านซ้ายและขวา 

ซ่ึงเทียบเท่ากับ ปุ่ม Q และ E 

ปัญหาท่ีเกิดขึ้นหลังจากที่ออกแบบพบว่า การ

เรียกใช้งานตัว trackpad.js ท่ีทำการสร้าง component 

ขึ้นมาใหม่น้ันสามารถทำการ deploy ตัวซอร์สโค้ดเข้าสู่

เซิร์ฟเวอร์ได้ แต่ว่าไม่สามารถทำการเรียกใช้งานบนตัว

เซิร์ฟเวอร์ Mozilla hub ได้ สาเหตุเกิดจากการพัฒนา

ตัวส่วนเสริม trackpad น้ันคาดว่าเกิดจากผู้พัฒนาได้ทำ

การสร้างส่วนเสริมในส่วนของมุมกล้องซ่ึงทำให้ไม่

สามารถเรียกใช้งานได้เน่ืองจากตัวแปรท่ีใช้ไปทับซ้อนกับ

ของเดิมท่ีมีอยู่ และฟังก์ชันท่ีใช้ในการเขียนน้ันยังคงมี

ข้อบกพร่องอยู่ 

4. 3 ผลการออกแบบปุ่มควบคุม 

จากผลการทดสอบการออกแบบปุ่มและปรับ

การหมุนของปุ่ม  

ปุ่มการใช้งานพื้นฐานมีผลลัพธ์ดังต่อไปน้ี 

- ปุ่ม W สามารถกดแล้วเคลื่อนท่ีไปข้างหน้าได้ตามปกติ 

- ปุ่ม S สามารถกดแล้วเคลื่อนท่ีไปข้างหลังได้ตามปกติ 

- ปุ่ม A สามารถกดแล้วเคลื่อนท่ีไปด้านซ้ายได้ตามปกติ 

- ปุ่ม D สามารถกดแล้วเคลื่อนท่ีไปด้านขวาได้ตามปกติ 

ปุ่มการใช้งานเพิ่มเติมท่ีมีการปรับปรุงมีผลลัพธ์ดังต่อไปน้ี 



7 
 

- ปุ่ม Q สามารถกดแล้วควบคุมการหมุนไปทางซ้ายได้

อย่างต่อเนื่อง 

- ปุ่ม E สามารถกดแล้วควบคุมการหมุนไปทางขวาได้

อย่างต่อเนื่อง 

- ปุ่ม R สามารถกดแล้วเคลื่อนท่ีขึ้นได้ตามปกต ิ

- ปุ่ม F สามารถกดแล้วเคลื่อนท่ีลงได้ตามปกติ 

- ปุ่ม T สามารถกดแล้วควบคุมการมองขึ้นได้ตามปกติ 

- ปุ่ม G สามารถกดแล้วควบคุมการมองลงได้ตามปกติ 

ปุ่มต่างๆในข้อความข้างต้นสามารถใช้ได้ปกติ

โดยปุ่มการใช้งานเพิ่มเติมท่ีมีการปรับปรุง และ ทำเพิ่ม

เข้ามาไม่ส่งผลกระทบกับการทำงานเดิม ในส่วนของการ

ควบคุมและทิศทางต่างๆของปุ่มท้ังหมดน้ีสามารถใช้งาน

ได้อย่างถูกต้องและสัมพันธ์กันภายใต้การทำงานของ A-

frame แต่ยังใช้งานบน Mozilla hub ไม่ ได้สมบูรณ์  

เ น่ื อ งจ าก โค้ ด ใน  server ท่ี เป็ น  custom client มี

จำนวนมากและซับซ้อนมีการเชื่อมในหลายไฟล์ อีกท้ัง

เดิ ม ที มี ก ารควบ คุมพื้ น ฐาน  Mozilla hub อยู่ ก าร 

implement ปุ่ ม  custom ขึ้ น ไป มี ก าร ทั บ ซ้อน กั บ

ของเดิม ทำให้ยังคงติดปัญหาในการใช้งานจริงบน 

Mozilla hubs 

4.4 ผลการเปรียบเทียบกับการใช้งานระหว่าง 2D 

Classroom และ 3D Classroom 

ในทางปฏิบัติการใช้งาน เลือกใช้รูปแบบ

ห้องเรียนเป็น 2D หรือ 3D ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์และ

การตอบสนองของผู้ใช้งานท่ีต้องการ 2D Classroom 

(ห้องเรียนแบบสองมิติ) เหมาะสำหรับการสื่อสารและ

การแลกเปลี่ยนความรู้แบบข้อความ การนำเสนอ และ

การอภิปราย สามารถเข้าถึงท่ีง่ายต่อผู้ใช้ท่ีไม่มีความรู้

หรือทักษะทางเทคนิคเฉพาะ การสื่อสารและการ

แลกเปลี่ยนความรู้สามารถทำได้อย่างรวดเร็ว แต่มี

ข้อจำกัดในการสร้างประสบการณ์ ท่ีสมจริงและการ

ปฏิสัมพันธ์ท่ีจำกัด รวมถึงต้องเปิดกล้องอยู่ตลอดร่วม

ด้วยซ่ึงเป็นหน่ึงในสาเหตุของอาการเหน่ือยล้า 

3D Classroom (ห้องเรียนแบบสามมิติ) เป็นทางเลือกท่ี

น่าสนใจสำหรับการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ ท่ี

สมจริงและการปฏิสัมพันธ์ในสภาพแวดล้อมสามมิติ 

ผู้ใช้งานสามารถสำรวจและมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งต่าง ๆ ใน

ห้องเรียนได้  ลดความรู้สึกถูกจับจ้อง แม้ว่าการใช้

ทรัพยากรระบบอาจมีความต้องการทรัพยากรท่ีมากกว่า 

แต่สามารถให้ประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ

และสร้างความสนใจได้มากกว่า 

4.4 ผลการจำกัดพ้ืนที่การใช้งาน 

ปัจจุบันสามารถกำหนดพื้นท่ีการเดินของวัตถุ

หรือตัวละครในฉาก โดยใช้คุณสมบัติ Walkable และ 

ตั้งค่าการใช้งาน ภายใน spoke โดยตรง ยังไม่สามารถ

ควบคุมการเปิด และ ปิด จากภายนอกหลังจากการใช้

ฉากสร้างห้องขึ้นมาได้ เนื่องจากผู้พัฒนายังไม่สามารถหา

วิธีการเรียกใช้คุณสมบัติท่ีมีภายใน spoke มาเขียนคำสั่ง

เพื่อสั่งการเปิดและปิดคุณสมบัติได้ 

5. สรุปผลการดำเนินงาน 

5.1 สรุปผลการดำเนินงาน 

การจัดทำโครงงานพัฒนาระบบห้องเรียน

เส มื อ น ใน รู ป แ บ บ  3 D Virtual Classroom ด้ ว ย 

Mozilla Hub Platform มีจุดประสงค์เพื่อทำการทำ 3D 

Navigation รวมไปถึ งการทำ Custom Client  เพื่ อ

แก้ไขปัญหาท่ีพบในการใช้ห้องเรียนเรียนเสมือนด้วย 

Mozilla Hub ในส่วนของการดำเนินงานของโครงงาน 1 

ผู้ พั ฒ น ามุ่ ง เ น้ น ไป ท่ี ก าร เรี ย น รู้ แ ล ะ ศึ ก ษ าก า ร 

Customize Mozilla Hubs และ การออกแบบ  3 D 

Navigation ซ่ึงปัจจุบันระบบ Mozilla Hub ยังไม่มีการ

รองรับการใช้  Trackpad ส่ วนการดำเนินงานของ

โครงงาน 2 น้ัน ได้ทำการนำการออกแบบและพัฒนา 

Trackpad เพื่ อ ไป ใช้ บ น  Mozilla Hub และ  มี ก าร

ออกแบบมควบคุมเพิ่มเติมเพื่อให้การนำทางมีความ

ต่อเน่ือง และ มีความหลากหลายให้เลือกใช้งาน อีกท้ัง

สร้างห้องเสมือนท่ีสามารถแบ่งห้องย่อย และใช้ฉากข้าม

ระหว่าง hubs สำหรับใช้งานในการเรียน การประชุม 

5.2 ปัญหาและอุปสรรคท่ีพบเจอ 

1. การศึกษาโครงสร้างของระบบ Mozilla Hub เพื่อทำ

การปรับแต่ง น้ันใช้ เวลานาน เน่ืองจากมีไลบรารี ท่ี

จำเป็นต้องศึกษาจำนวนมาก 

2. การเปิดเซิร์ฟเวอร์ Mozilla Hub ในช่วงแรกมีความ

ติดขัด เน่ื องจากอุปกรณ์ ของผู้ พัฒนาและ การลง 

Node.js มีปัญหา 
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3. ในการ customize ส่วนต่อประสานให้สามารถใช้งาน

ได้กับ Mozilla Hub ใช้เวลานานเน่ืองจากจำนวนและ

ความซับซ้อนของไฟล์ใน custom client 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

1. การศึกษาโครงสร้างของระบบ Mozilla Hub เพื่อทำ

การปรับแต่งนั้นใช้เวลานาน เนื่องจากมีไลบรารีที่ 

จำเป็นต้องศึกษาจำนวนมาก 

2. การเปิดเซิร์ฟเวอร์ Mozilla Hub ในช่วงแรกมีความ

ติดขัด เน่ื องจากอุปกรณ์ ของผู้ พัฒนาและ การลง 

Node.js มีปัญหา 

3. ในการ customize ส่วนต่อประสานให้สามารถใช้งาน

ได้กับ Mozilla Hub ใช้เวลานานเน่ืองจากจำนวนและ

ความซับซ้อนของไฟล์ใน custom client 
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บทคัดย่อ 

 การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา หรือโควิด-19 ส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในการใช้ชีวิตในด้านต่าง ๆ 

เช่น การเรียนออนไลน์ การทำงานที่บ้าน และการเว้นระยะห่างทางสังคม ซึ่งการเปลี่ยนแปลงเหล่านี้มีผลต่อทักษะการมี

ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น และทักษะการเข้าสังคมของนักศึกษาและคนที่อยู่ในวัยทำงานเป็นส่วนใหญ่ 

 ทางผู้พัฒนาได้เล็งเห็นถึงปัญหาข้างต้น จึงได้ริเริ่มพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันเกมโชว์เสมือนสำหรับสร้างกิจกรรมกลุ่ม

สัมพันธ์ โดยนำแรงบันดาลใจจากรายการเกมโชว์มาประยุกต์เป็นกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์แบบออนไลน์ เพ่ือเสริมทักษะด้านการ

คิดวิเคราะห์ การใช้กลยุทธ์ และการทำงานร่วมกับผู้อื่นในขณะที่อยู่ภายในบ้าน 

 เว็บแอปพลิเคชันมีระบบสมัครสมาชิกและเข้าสู่ระบบ ลักษณะการทำงานเป็นแบบผู้เล่นหลายคน โดยผู้ใช้งานทุกคน

สามารถสร้างห้องสำหรับจัดกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์เป็นของตนเองในฐานะเจ้าของห้องหรือโฮสต์ และรอให้ผู้ใช้งานคนอื่นเข้า

ร่วมห้อง เมื่อจำนวนคนถึงเกณฑ์ที่กำหนดจึงจะสามารถจัดกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ได้ 

 สรุป เว็บแอปพลิเคชันน้ีสามารถทำงานตามที่ออกแบบ ให้ความเพลิดเพลินและสร้างความสัมพันธ์ภายในกลุ่มตาม

วัตถุประสงค์  

คำสำคัญ – Virtual Game Show; Multiplayer; Live Streaming 



 

1. บทนำ 

ปัญหาการเสริมสร้างความสัมพันธ์ระหว่าง

บุคคล เป็นปัญหาใหญ่ที่ต้องเผชิญมาเป็นเวลานาน โดยมี

สาเหตุมาจากหลายปัจจัย เช่น สภาพแวดล้อมในองค์กร

หรือห้องเรียน เวลาพักผ่อนระหว่างการเรียนหรือทำงาน 

หรือแม้แต่ลักษณะนิสัยของบุคคลภายในองค์กรหรือกลุ่ม

เพื่อนใหม่ ในปัจจุบัน มีสถานการณ์มากมายที่ส่งผลให้

เกิดความลำบากในการเสริมสร้างความสัมพันธ์ระหว่าง

บุคคล โดยมีตัวอย่างที่เด่นชัดคือ การแพร่ระบาดของเชื้อ

ไวรัสโควิด-19 ที ่ส่งผลให้การทำงานที ่บ้านหรือ work 

from home เป็นที ่ร ู ้จ ักกันไปทั ่วโลก ซึ ่งการทำงานที่

บ ้านก็ส ่งผลกระทบต่อความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 

รวมถึงสภาพจิตใจของแต่ละคน 

ทางคณะผู้จัดทำจึงเล็งเห็นถึงปัญหาที่ส่งผลให้

เกิดความไม่เข้าใจกันภายในกลุ ่ม รวมถึงปัญหาสภาพ

จิตใจขณะเรียนหรือทำงาน ซึ่งหากปล่อยไว้จะก่อให้เกิด

ความลำบากในการแก้ไขในภายหลัง และเนื ่องด้วย

เทคโนโลยีในปัจจุบันพัฒนาไปอย่างก้าวกระโดด หลาย

คร ัวเร ือนม ีอ ุปกรณ์ที ่สามารถนำมาใช้ เพ ื ่อเข ้าถึง

อินเทอร์เน็ต ทำให้ผู้คนทั่วโลกสามารถเชื่อมต่อถึงกันได้

จากภายในบ้านของแต่ละคน อินเทอร์เน็ตจึงส ่งผล

กระทบต่อความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลที่พบเจอกันผ่าน

สื ่อกลางนี ้เป็นอย่างมาก ทางคณะผู ้จัดทำจึงมีความ

ต้องการที่จะเสริมสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลผ่าน

สื่อกลางที่เป็นอินเทอร์เน็ต โดยใช้รูปแบบของรายการ

โทรทัศน์ประเภทเกมโชว์ มาประยุกต์ในรูปแบบเกมโชว์

เสมือนเพ่ือเป็นกิจกรรมสำหรับสร้างความสัมพันธ์ อีกทั้ง

ฝึกการวางแผนและการใช้กลยุทธ์เพื่อให้เกิดประโยชน์

สูงสุด 

ดังนั้น ทางคณะผู้จัดทำจึงมีความต้องการใน

การสร้างเว็บแอปพลิเคชันสำหรับการเข้าร่วมกิจกรรม

กลุ่มสัมพันธ์จากต่างสถานที่ โดยจะต้องมีส่วนช่วยในการ

พบปะพูดคุยและทำกิจกรรมต่าง ๆ ร่วมกัน เป็นได้ทั้ง

การแข่งขันหรือร่วมมือกันเพื ่อให้บรรลุเป้าหมาย เพื่อ

เสริมสร้างความสัมพันธ์ ความสามัคคีปรองดอง และ

ความเข้าใจในอุปนิสัยของตัวของเพ่ือนร่วมงานหรือเพื่อน

ร่วมชั้นเรียนย่ิงขึ้น 

 

2. การทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 

2.1 อินเทอร์แอคทฟีเกมโชว ์(Interactive Game 

Show) 

อินเทอร์แอคทีฟเกมโชว์ (Interactive Game 

Show) คือรูปแบบรายการที่ผู้ชมรายการที่รับชมอยู ่จาก

ทางบ้าน มีสิทธิร่วมสนุกและกลายเป็นผู้เข้าแข่งขันโดยตรง 

ไม่ว่าจะเป็นการตอบคำถาม ควบคุมเกม หรืออื่นๆ ซึ่งส่วน

ใหญ่รายการน้ีจะออกอากาศสด  

อินเทอร์แอคทีฟเกมโชว์เริ่มต้นในช่วงประมาณ

หลังสงครามโลกครั้งที่ 2 มีจุดเริ่มต้นมาจากรายการวิทยุที่

เปิดโอกาสให้ผู้ฟังโทรไปขอเพลงในรายการตามสถานีวทิยุ

ต่าง ๆ ต่อมาจึงหาวิธีการเพื่อที่จะดึงดูดผู้ฟังมากขึ้นโดยให้

ผู้ฟังร่วมเล่นเกมชิงรางวัล เช่น ทายเพลง ทายศิลปิน 

หลังจากนั้น รายการแนวอินเทอร์แอคทีฟก็เริ่ม

แพร่ขยายไปสู่โทรทัศน์ โดยแรกเริ่มมักจะพบในรายการเด็ก 

โดยให้ผู้ปกครองโทรเข้ามาเพื่อให้เด็กร่วมพูดคุยและตอบ

คำถามกับผู ้ดำเนินรายการเพื ่อชิงรางวัล ส่วนรายการ

สำหรับผู้ใหญ่ มักจะมีลักษณะให้ผู้เล่นโทรเข้ามาเล่นเกม

รูปแบบเดียวกับผู้เล่นในรายการ 

ต่อมา เริ่มเปิดโอกาสให้ผู้เล่นที่อยู่ที่บ้านเข้ามา

มีส่วนร่วมในรายการและร่วมแข่งขันพร้อมกับผู้เล่นที่อยู่ใน

ห้องส่ง แรกเริ่มมักจะให้เข้าร่วมผ่านทางโทรศัพท์ ต่อมาได้

มีการพัฒนาให้เข้าร่วมผ่านทางเว็บไซต์ [1] 

2.2 เกมโชว์เสมือน (Virtual Game Show)  

 เกมโชว์เสมือน (Virtual Game Show) เป็น

เกมโชว์ที่สามารถเล่นออนไลน์ได้โดยมีผู้เข้าร่วมจำนวน

มาก มักจะเล่นผ่านซอฟต์แวร์การประชุมเสมือนจริง เช่น 

Zoom, WebEx และ Microsoft Teams [2] เป้าหมาย

หลักของเกมโชว์เสมือนคือการให้ทุกคนแข่งขันและ

สนุกสนานกันไม่ว่าพวกเขาจะอยู่ต่อหน้าหรืออยู่ห่างไกล 

[3] 

 การจัดเกมโชว์เสมือนที่ดี ผู้เล่นจะต้องรู้กติกา 

กฎเกณฑ์ มีการเตรียมอุปกรณ์หรือสิ่งจำเป็น และรู้สึก



 

ตื่นเต้นที่จะมีส่วนร่วม กำหนดวันที่และเวลาสำหรับการ

จัดกิจกรรม และส่งคำเชิญพร้อมลิงก์ มักมีการแบ่งกลุ่ม

ออกเป็นทีม [4] 

 เกมจะที่นำเล่นจะมีการผสมผสานเพ่ือทดสอบ

ความเร็ว ความรู ้ ความจำ และแม้กระทั ่งทักษะทาง

ศิลปะ ผู้เล่นจะได้รับประสบการณ์ในการวางกลยุทธ์ การ

มอบหมาย และการทำงานร่วมกัน และส่งเสริมจิต

ว ิญญาณการแข่งขันระหว่างทีม โดยทั ่วไปมักจะนำ

รายการเกมโชว์ทางโทรท ัศน ์ท ี ่ได้ร ับความนิยมมา

ดัดแปลงเพื่อให้สามารถเล่นในรูปแบบออนไลน์ได้ [5] 

2.3 เทคโนโลยีที่เก่ียวข้อง 

2.3.1 HTML 

 HTML ย ่ อ ม า จ า ก  HyperText Markup 

Language เป็น ภาษาคอมพิวเตอร์ที ่ใช้สร้างหน้าเว็บ 

(Web Page) ในรูปแบบของ ไฟล์ HTML (คือไฟล์ที ่มี

นามสกุลเป็น .htm หรือ .html) ซึ ่งมีเว็บเบราว์เซอร์ 

(Web Browser) เป็นโปรแกรมที ่ใช้แปลงไฟล์ HTML 

เพ่ือ แสดงผลในรูปของหน้าเว็บ 

 ไฟล์ HTML เป็นไฟล์รหัสแอสกี (ASCII) ถูก

บันทึกในรูปของไฟล์เอกสาร (Text File) ที่สามารถถูก

สร้างจากโปรแกรมสร้างไฟล์ข้อความ (Text Editor) เช่น 

Notepad หรือ Word Processing ทั่ว ๆ ไป ซึ่งลักษณะ

ของไฟล์ HTML ประกอบไปด้วยแท็ก (Tag) ต่างๆ ที่เป็น

คําสั ่งของ HTML ซึ ่งแท็กจะอยู ่ภายในเครื ่องหมาย < 

และ >  [6] 

 ภาษา HTML เป็นภาษาที ่ง่ายต่อการเรียนรู้ 

สามารถกำหนดรูปแบบและโครงสร้างได้ง่าย ทำให้ได้รับ

ความนิยมและมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องเพื ่อให้ใช้งาน

ง่ายขึ ้น และตอบสนองต่องานด้านกราฟิก มากยิ ่งขึ้น 

และสนับสนุนการแสดงผลในเว็บบราวเซอร์มากมาย [7] 

2.3.2 CSS 

 CSS ย่อมาจาก Cascading Style Sheet หรือ

ที่มักเรียกกันสั้นๆ ว่า ‘สไตล์ชีต’ เป็นภาษาที่ใช้ส่วนของ

การจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML โดยที่ CSS 

กำหนดและระบุร ูปแบบ หรือ Style ของเนื ้อหาใน

เอกสาร เช่น สีของข้อความ สีพื ้นหลัง ประเภทของ

ตัวอักษร และการจัดวางข้อความ 

 การกำหนดรูปแบบ หรือ Style น้ี ใช้หลักการ

ของการแยกเน้ือหาเอกสาร HTML ออกคำสั่งที่ใช้ในการ

จัดร ูปแบบการแสดงผล กำหนดให้ร ูปแบบของการ

แสดงผลเอกสาร ไม่ขึ้นอยู่กับเนื้อหาของเอกสาร เพื่อให้

ง ่ายต่อการจัดร ูปแบบการแสดงผลลัพธ์ของเอกสาร 

HTML 

 ในกรณีที ่มีการเปลี ่ยนแปลงเนื ้อหาเอกสาร

บ่อยครั้ง หรือต้องการให้ควบคุมให้รูปแบบการแสดงผล

เอกสาร HTML มีลักษณะของความสม่ำเสมอทั่วกันทุก

หน้าเอกสารภายในเว็บไซต์เดียวกัน  โดยกฎเกณฑ์ในการ

กำหนดรูปแบบ (Style) เอกสาร HTML ถูกเพิ ่มเข้ามา

ครั้งแรกใน HTML 4.0  เมื่อปีพ.ศ. 2539 ในรูปแบบของ 

CSS level 1 Recommendations ที่กำหนดโดย องค์กร 

World Wide Web Consortium หรือ W3C 

 CSS กับ HTML นั้นทำหน้าที่คนละอย่างกัน 

โดย HTMLจะทำหน้าที่ในการวางโครงร่างเอกสารอยา่ง

เป็นรูปแบบ ถูกต้อง เข้าใจง่าย ไม่เกี ่ยวข้องกับการ

แสดงผล ส่วน CSS จะทำหน้าที่ในการตกแต่งเอกสารให้

สวยงาม เรียกได้ว่า HTML คือส่วน coding ส่วน CSS 

คือส่วน design [8] 

2.3.3 JavaScript 

 JavaScript เป็นภาษาโปรแกรมที่นักพัฒนาใช้

ในการสร้างหน้าเว็บแบบอินเทอร์แอคทีฟ ตั ้งแต่การ 

รีเฟรชฟีดสื่อโซเชียลไปจนถึงการแสดงภาพเคลื่อนไหว

และแผนที่แบบอินเทอร์แอคทีฟ ฟังก์ชันของ JavaScript 

สามารถปรับปรุงประสบการณ์ที่ผู้ใช้จะได้รับจากการใช้

งานเว็บไซต์ และในฐานะที่เป็นภาษาในการเขียนสคริปต์

ฝั่งไคลเอ็นต์ จึงเป็นหนึ่งในเทคโนโลยีหลักของ World 

Wide Web 

ภาษาโปรแกรมทั้งหมดทำงานด้วยการแปลไวยากรณ์ที่

คล ้ายภาษาอังกฤษเป็นโค ้ดสำหร ับเคร ื ่อง จากน้ัน

ระบบปฏิบัติการจะเรียกใช้โค้ดน้ัน JavaScript ได้รับการ

จัดประเภทอย่างกว้าง ๆ ว่าเป็นภาษาเขียนสคริปต์ หรือ

ภาษาที่แปลผลแล้ว โค้ด JavaScript ได้รับการแปลผล 



 

นั่นคือ แปลโดยตรงเป็นโค้ดภาษาสำหรับเครื่อง ด้วยกล

ไกล JavaScript ในขณะที ่ ในภาษาโปรแกรมอ ื ่น ๆ 

คอมไพเลอร์จะคอมไพล์โค้ดทั ้งหมดเป็นโค้ดสำหรับ

เครื ่องในขั ้นตอนที่แยกต่างหาก ดังนั ้น ภาษาเข ียน

สคริปต์ทั้งหมดจึงเป็นภาษาโปรแกรม แต่ไม่ใช่ว่าภาษา

โปรแกรมทั้งหมดจะเป็นภาษาเขียนสคริปต์เสมอไป [9] 

2.3.4 Firebase 

 Firebase คือ Platform ที่รวบรวมเครื่องมือ

ต่าง ๆ สำหรับการจัดการในส่วนของ Backend หรือ 

Server side ซึ ่งทำให้สามารถสร้าง Application ได้

อย่างมีประสิทธิภาพ และยังลดเวลาและค่าใช้จ่ายของ

การทำ Server side หรือการวิเคราะห์ข้อมูลให้อีกด้วย 

โดยมีทั้งเครื่องมือที่ฟรี และเครื่องมีที่มีค่าใช้จ่าย  

 ประโยชน์ของ Firebase เช่น จัดเก็บและซิงค์

ข ้อมูลระหว่างผ ู ้ใช ้และอุปกรณ์ในระดับโลกโดยใช้

ฐานข้อมูล NoSQL ที่โฮสต์บนคลาวด์ Cloud Firestore 

จัดการผู้ใช้ของคุณด้วยวิธีที่ง่ายและปลอดภัย ลดความ

ซับซ้อนของเว็บโฮสติงของคุณด้วยเครื่องมือที่สร้างขึ้น

เฉพาะสำหรับเว็บแอปสมัยใหม่ มีโซลูชันที่มีประสิทธิภาพ

และมีเวลาแฝงต่ำสำหรับแอปบนอุปกรณ์เคลื ่อนที ่ที่

ต้องการสถานะการซิงค์ระหว่างไคลเอนต์แบบเรียลไทม์ 

[10] 

2.3.5 WebRTC 

 WebRTC ย ่ อ ม า จ า ก  Web Real-Time 

Communication เป ็นระบบการสื ่อสารข้อมูลแบบ

เรียลไทม์ เช่น เสียง วีดีโอ ผ่าน Web browser ที่รองรับ

มาตรฐาน HTML5 โดยไม่ต้องใช้อุปกรณ์หรือโปรแกรม

เพิ ่มเติมที ่เครื ่องอุปกรณ์ต้นทาง และปลายทาง ทั ้งน้ี

เครื่องอุปกรณ์ต้นทาง และปลายทางที่กล่าวถึงอาจจะ

เป ็ นคอมพ ิ ว เตอร์ โน ้ ตบุ๊ ก  คอมพ ิ ว เตอร ์ ต ั ้ ง โ ต๊ะ 

โทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต สมาร์ททีวี สมาร์ท- 

บ็อกซ์ หรืออุปกรณ์ IOT อื่น ๆ  

ส่วนประกอบหลักของ WebRTC  

• อุปกรณ์ต้นทาง WebRTC    

• อุปกรณ์ปลายทาง WebRTC    

• STUN Server (Session Traversal Utilities 

for NAT) ทำหน้าที ่ เช ื ่อมต่อ Session ของ

อุปกรณ์ต้นทาง และปลายทาง ของ WebRTC 

ให ้ ส ามารถส ื ่ อส า รผ ่ านทา ง โครงข ่ าย

อินเตอร์เน็ตสาธารณะได้ 

• TURN Server (Traversal Using Relays 

around NAT) ท ำ ห น ้ า ท ี ่ เ ช ื ่ อ ม ต่ อ 

Session ของอุปกรณ์ต้นทาง และปลายทาง 

ของ WebRTC ในกรณีที ่เชื ่อมต่อ Session 

ผ ่าน STUN Server ไม ่สามารถทำงานไ ด้ 

เนื ่องจากเหตุผลโครงข ่ายมีการทำงานที่

ซับซ้อน เช่น อุปกรณ์ต้นทางกับปลายทางใช้

งาน network ต่างกัน 

• Web Server เป็น Server สำหรับให้บริการ 

WebRTC 

หลักการทำงานของ WebRTC 

• Web server เป ิดให้บริการ WebRTC ผ่าน 

Javascript และม ีค ุณสมบ ัต ิ  HTML5 เช่น 

บริการ Click to Call, Call now 

• อุปกรณ์ปลายทาง WebRTC เปิด Browser 

เลือกบริการ WebRTC เปิด session  ไปยัง

อุปกรณ์ต้นทางโดย STUN และ TURN จะทำ

หน้าท ี ่กำหนดเส ้นทางและการเช ื ่อมต่อ

สญัญาณจนสิ้นสุดการใช้บริการ [11] 

 

ลักษณะการเชื่อมต่อของ WebRTC    

 1) แบบ P2P (Peer to Peer) เป ็นการใช้

งาน WebRTC เบ ื ้องต้นมีความยุ ่ งยากน้อยที ่ส ุด มี

อุปกรณ์ต้นทางเชื่อมต่อจากสัญญาณอุปกรณ์ปลายทาง

โดยตรง ทั้งนี้ในการประมวลผลข้อมูล เสียง ไฟล์ข้อมูล 

ภาพเคลื่อนไหว ก็จะเป็นหน้าที่ของอุปกรณ์ต้นทางและ

อุปกรณ์ปลายทาง แต่การให้บริการ WebRTC แบบ P2P 

ก็ยังมีข้อจำกัดหลายอย่าง เช่น  

• ไม่สามารถให้บริการได้หลายคนพร้อมกันได้   

• ไม่สามารถควบคุมคุณภาพได้ของการบริการ  

• คุณภาพของการบริการ WebRTC ขึ้นอยู่กับ

คุณสมบัติของอุปกรณ์ต้นทางและอุปกรณ์

ปลายทาง ความเร็วในการรับส่งข้อมูล และ



 

การเข้ารหัสเสียง หรือภาพเคลื ่อนไหวที ่มี

ความแตกต่าง 

 2) แบบ P2S (Peer to Server) เป็นการใช้

งาน WebRTC ที่มีส่วนประกอบเพิ่มเติมเรียกว่า Media 

server โดยมีคุณสมบัติหลัก ๆ ดังน้ี 

• รองรับการเชื่อมต่อหลาย ๆ อุปกรณ์ สามารถ

สนทนาหรือแลกเปลี่ยนข้อมูลพร้อมกันได้ 

• รองรับการเชื่อมต่อแบบกลุ่ม เช่น การประชุม 

แบบเสียงหรือภาพเคลื่อนไหว 

• รองรับการบันทึก เสียง ภาพเคลื่อนไหวที่การ

จากการสนทนาได้ 

• รองรับการแปลงข้อมูลการเข้ารหัส เส ียง 

ภาพเคลื ่อนไหว ตามที ่อุปกรณ์ต้นทางและ

ปลายทางรองรับ 

• รองรับการแสดง เส ียง ภาพเคลื ่อนไหวที่

บันทึกไว้จากแหล่งข้อมูลอื่น ๆ ได้ 

• รองรับการตั้งค่าความปลอดภัยของเชื่อมต่อ

ได้ 

 จากคุณสมบัติของ Media server ข้างต้น จะ

เห็นว่า Media server มีหน้าที่หลัก จัดการเชื่อมต่อของ

อุปกรณ์ต้นทางและอุปกรณ์ปลายทาง ประมวลผลข้อมูล

เสียง และภาพเคลื่อนไหว โดยมีความแตกต่างที่น่าสนใจ

ดังน้ี 

• สามารถให้บริการ WebRTC หลาย ๆ อุปกรณ์

พร้อมกัน 

• สามารถรับส่งข้อมูลเสียง ภาพเคลื่อนไหวได้

เ ร ็ ว ข ึ ้ น  เพราะม ี  Media server จ ั ดการ 

ประมวลผลให้ 

• สามารถแปลงการเข ้ารห ัส ข ้อม ูลเส ียง 

ภาพเคลื ่อนไหวที ่แตกต่างกันให้เป็นไปตาม

ร ูปแบบของอ ุปกรณ์ต้นทางและอ ุปกรณ์

ปลายทางได้ 

• สามารถปัองกันการดักฟังจาก เครือข่ายได้ 

• ในบางกรณี การให้บริการ WebRTC แบบ 

P2S อาจจะใช้ความสามารถของระบบ IPPBX 

หร ือ Call center  เข ้ามาจ ัดการร ูปแบบ

บริการ WebRTC เช่น มีระบบเสียงตอบรับ

อัตโนมัติ (IVR) มีระบบคิวจัดการสายที่ให้รอ

ในกรณีที่มีการใช้บริการมากขึ้น [12] 

2.3.4 Node.js 

 Node.js ค ื อ  Cross Platform Runtime 

Environment สำหรับฝั ่ง Server เป็น Open Source 

และ Library ที่ใช้สำหรับพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันต่าง ๆ 

ด้วยภาษา JavaScript เหมาะสำหรับการสร้างแอปพลิ-

เคชันที่ต้องการใช้ข้อมูลจำนวนมาก และนิยมใช้ในการ

พัฒนาแอปพลิเคชันที่ใช้ข้อมูลแบบ Realtime สามารถ

ทำงานได้ทุกระบบปฏิบัติการ โดยถูกนำมาเป็น Web 

Server, IoT, Webkit, TVOS, OS และอ ื ่น ๆ เป ็นต้น 

[13] 

 Node.js ถูกสร้างขึ ้นมาเพื่อทำงานฝั ่ง Server 

เป ็นหล ัก คล ้ าย  ๆ กับ  PHP , Django Framework 

(Python) , Laravel Framework (PHP) แต่การใช้งาน 

Nodejs จะมีข้อดีคือ ผู ้พัฒนาเว็บสามารถควบคุมการ

ทำงานของเว็บทั้งฝั่ง Frontend และ Backend ได้โดย

ใช้ JavaScript เพียงภาษาเดียว โดยที ่ไม่ต้องเสียเวลา

เรียนรู้หลายภาษา [14] 

 

รูปที่ 1 Use-Case Diagram Virtual Game Show 

for Team Building Survey System 

 



 

4. ผลการดำเนินงาน 

 ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งาน (User Interface) 

และหน้าที่การทำงานของแต่ละส่วน ทางผู้พัฒนาได้ทำ

การพัฒนาส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งานของระบบต้นแบบ 

โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

4.1 หน้าจอเข้าสู่ระบบและสมัครสมาชิก 

 ผู้ใช้งานสามารถกรอกข้อมูลตามที่กำหนดเพ่ือ

เข้าสู่ระบบหรือเพื่อสมคัรบัญช ี

 

 

 

 
รูปที่ 2 หน้าแสดงการเข้าสู่ระบบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3 หน้าแสดงสมัครบัญชี 

4.2 หน้าจอล็อบบ้ี 

 ผู้ใช้งานสามารถสร้างห้อง ค้นหาห้อง เขา้ร่วม

ห้อง แก้ไขโปรไฟล์ และออกจากระบบได้ในหน้าน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4 หน้าแสดงห้องล็อบบี ้

 

 

 
 

 

 

 

 

รูปที่ 5 หน้าแสดงสำหรับการสร้างห้อง 

4.3 หน้าจอห้องสำหรับจัดกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 

 ผู้ใช้งานสามารถจัด หรือเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม

สัมพันธ์ได้ภายในหน้านี้ ผู้เข้าร่วมห้องจะอยู่ทางฝั่งซ้าย

และฝั่งขวา ส่วนผู้สร้างห้องจะอยู่ตรงกลางด้านบนของ

หน้าจอ โดยจะแบ่งเป็นรูปแบบของทางฝั่งผู ้สร้างห้อง 

และผู้เข้าร่วมห้อง                                       

 หน้าสำหรับจัดกิจกรรมกลุ ่มสัมพันธ์ทางฝั่ง

ผู้สร้างห้องจะมีความต่างจากผู้เข้าร่วมห้องโดยจะมีปุ่ม

จัดการเกม ปุ่มหยุดการนับถอยหลัง ปุ่มปิดเกม 

 

 

 

 

 

รูปที่ 6 หน้าสำหรับจัดกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 

ทางฝ่ังผู้สร้างห้อง 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 7 หน้าสำหรับจัดกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 

ทางฝ่ังผู้เข้าร่วมห้อง 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 8 หน้าต่างสำหรับเลือกเกมเพือ่จัดกิจกรรม 

กลุ่มสัมพันธ ์

 



 

4.4 เกมที่ใช้ในการจัดกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 

 ผู้ใช้งานสามารถฝึกการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา 

ฝึกการทำงานเป็นทีมด้วยเกมที่ใช้ในการจัดกิจกรรมกลุ่ม

สัมพันธ์ซึ่งประกอบด้วย เกมสังสารวัฏแห่งการใบ้และ

การทาย เกมใบ้คนละคำ ดับฝันคนทาย เกมระเบิดเวลา 

และเกม Master mind 

 

 

 

 

รูปที่ 9 เกมสังสารวัฏแห่งการใบ้และการทาย 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 10 เกมใบ้คนละคำ ดับฝันคนทาย 

 

 

 

 

 

รูปที่ 11 เกมระเบิดเวลา 

 

 

 

 

 

รูปที่ 12 เกม Master mind 

5. บทสรุป 

5.1 สรุปผลการดำเนินงาน 

 เกมโชว์เสมือนสำหรับจัดกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์ 

จ ัดทำขึ ้นเพื ่อเพื ่อลดปัญหาที ่เก ิดจากความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคลภายในองค์กรที ่ เก ิดจากหลายสาเหตุ 

ผู ้จัดทำค้นคว้าศึกษาเทคโนโลยีที ่มีอยู ่ รวมทั ้งจัดทำ

แบบสอบถาม เพ่ือนำมาวิเคราะห์ประกอบการออกแบบ

ความต้องการส่วนหน้าที่หลักของระบบ (Functional 

Requirement) ความต้องการส่วนหน้าที่ไม่ใช่หลักของ

ร ะบ บ  ( Non-functional Requirement) แ ล ะส ่ ว น

ประสานงานกับผู้ใช้ (User Interface) หลังจากพัฒนา

เว็บแอปพลิเคชันตามที ่ได้ออกแบบไว้พบว่า เว็บแอป

พลิเคชันสามารถใช้ได้จริง แต่ยังมีปัญหาบัก (bug) และ

กฎกติกาที่ยังไม่ชัดเจนอยู่บ้าง 

5.2 สรุปปัญหาที่พบ 

 เกมโชว์เสมือนสำหรับจัดกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์

ต้องการการตอบสนองแบบเรียลไทม์ จึงทำให้ยากในการ

พัฒนา อีกทั้งต้องรองรับผู้ใช้ครั้งละเป็นจำนวนมาก ทำ

ให้ต้องมีฐานข้อมูลที่มีประสิทธิภาพเพียงพอ ในส่วนของ

การคิดค้นเกมต้องทำให้มีความสนุก และทุกคนสามารถมี

ส่วนร่วมได้ในเวลาเดียวกัน เหมือนกับรายการเกมโชว์

ธรรมดา รวมถึง ต้องมีเกมที่หลากหลายจึงทำให้ยากต่อ

การคิดค้น และพัฒนา จัดทำส่วนต่อประสานงานกับผู้ใช้ 

(User Interface) มารองรับทุกเกม ในส่วนของการใช้

งาน จากการทดสอบพบว่าผู้ใช้งานบางคนยังไม่เข ้าใจ

กติกาของแต่ละเกมเท่าที่ควร จึงต้องออกแบบกฎกตกิา

และฟังก์ชันอธิบายการเล่นเกมให้เข้าใจและรัดกุมขึ้น

มากกว่าน้ี  

5.3 ข้อเสนอแนะและแนวทางในการพฒันาใน

อนาคต 

 ในการพัฒนาระบบต่อไปในอนาคต หากจะนำ

เว็บแอปพลิเคชันไปใช้งานให้เกิดประสิทธิภาพ ผู้พัฒนา

สามารถเพ่ิมความจุจำนวนผู้ใช้งานให้มากขึ้น คิดค้นเกม

ใหม่ ๆ ออกมาตลอดเวลาเพ่ือไม่ให้ผู้ใช้งานเกิดความเบื่อ

หน่าย และกำหนดกฎกติกาของแต่ละเกมให้รัดกุมขึ้น

เพื ่อให้เกิดความยุติธรรม ป้องกันความสับสนและลด

ความวุ่นวายระหว่างผู้ใช้งาน พร้อมทั้งออกแบบ User 

Interface ให้สวยงามและเข้าใจง่ายมากขึ้น 
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Āัüใจจะน ามาใช้ก าĀนดรายละเĂียดคüามÿามารถขĂงýัตรู  นĂกจากน้ีค่าการเผาผลาญแคลĂรีจะช่üยใĀ้ผู้เล่นได้รับแต้มเพิ่ม

คüามÿามารถขĂงตนได้ÿ าĀรับการพัฒนาโครงงานน้ีได้ใช้เครื่Ăงยูนิตี้เกมเĂนจิ้นเพื่Ăพัฒนาเกมใช้ฟลัตเตĂร์ÿ าĀรับพัฒนาแĂป

พลิเคชันÿ าĀรับติดต่Ăนาฬิกา และใช้กูเกิ้ลไฟร์เบÿเพื่Ăเก็บข้Ăมูลท่ีจ าเป็น 

ค าÿ าคัญ – เกมผู้เล่นคนเดียü; เซนเซĂร์; ผจญภัย

1. บทน า   
 ตลาดüิดีโĂเกมในยุคปัจจุบันเต็มไปด้üยเกม

ĀลากĀลายรูปแบบ รüมถึงจ านüนผู้เล่นท่ีเพิ่มขึ้นÿูงĂย่าง

มาก ÿถิติจากบริþัทüิเคราะĀ์ĂุตÿาĀกรรมเกมนิüซู 

(Newzoo) พบü่าในปี 2022 มีจ านüนผู้เล่นเกมท่ัüโลก

รüมท้ังĀมด 3,009,000,000 คน  ÿาเĀตุĀลักในการเล่น 

พบü่า เล่นเพื่Ăต้Ăงการพักผ่Ăน 66 เปĂร์เซ็นต์ และใช้

ÿมĂงในการแก้ปัญĀา 30 เปĂร์เซ็นต์  และข้Ăมูลจาก

นิตยÿาร เกี่ ย üกั บ ธุ รกิ จฟĂร์บ ÿ์ เกี่ ย üกั บ นาฬิ ก า     

ÿมาร์ท üĂทช์  มี ผู้ ใช้ ม ากกü่า  200 ,000 ,000  คน

 จากÿถิติน้ีท าใĀ้เĀ็นü่าจ านüนผู้เล่นมีจ านüน

มาก แต่ท้ังน้ียังมีเกมจ านüนไม่มากท่ีได้น าระบบเซนเซĂร์

เข้ามาใช้ภายในเกมโดยท่ีชีüิตประจ าüันจะÿ่งผลต่Ăการ

เล่น และการแÿดงผลถ้าĀากมีเกมท่ีน าระบบเซนเซĂร์

ดังกล่าüคüบคู่ไปกับการเล่นเกม และใช้นาฬิกาÿมาร์ท

üĂทช์ท่ีในปัจจุบันมีผู้ใช้ท่ีแพร่Āลาย จะท าใĀ้ผู้เล่นได้เล่น

เพื่ĂĀลากĀลายปัจจัยท้ังการเล่นเพื่Ăผ่Ăนคลาย ĀรืĂได้มี

กิ จกรรมในโลกคüามจริงคüบ คู่ไปกับการเล่น เกม               

ดังน้ันผู้พัฒนาจึงได้มีคüามคิดริเริ่มในการพัฒนาเกม 

“ไนท์แĂดเüนเจĂร์” ท่ีรับข้ĂมูลจากเซนเซĂร์บนนาฬิกา

ÿมาร์ทüĂทช์ โดยข้ĂมูลเĀล่าน้ีก็จะĂ้างĂิงจากตัüผู้เล่น

เĂงท้ังการใช้ชีüิต และการเล่นเกมโดยนาฬิกาÿมาร์ท

üĂทช์จะเป็นเครื่ĂงมืĂในการüัดเĂาค่า การเผาผลาญใน

ร่างกาย   Ăัตราการเต้นขĂงĀัüใจ  และจ านüนการก้าü

เดิน โดยน าค่าท่ีได้เข้าÿู่เกมเพื่Ăค านüณแต้มท่ีภายในเกม

และน ามาÿู่การเพิ่มคüามÿามารถใĀ้กับผู้เล่น 

 



 
 

2.ทฤþฎีพื้นฐานเกี่ยวกับเกม 

2.1 ทฤþฎีพื้นฐานเกี่ยวกับเกม 

2.1.1 เกม 

เกม [1] คืĂ กิจกรรมĂย่างĀน่ึงท่ีมĂบคüาม

บันเทิงใĀ้แก่มนุþย์ĀรืĂบางครั้งĂาจใช้ประโยชน์ในด้าน

การýึกþา โดยมีโครงÿร้างĀลักประกĂบด้üยเป้าĀมายและ

กฎกติกาท่ีถูก ก าĀนดโดยมนุþย์ÿ าĀรับการแข่งขันĀรืĂ

พัฒนาทักþะด้านร่างกายการใช้พละก าลังĀรืĂคüามคิดเพื่Ă

เĂาชนะ แต่ละเกมมีพื้นเพมาจากประเทýต่างๆ จนเข้าไปมี

บทบาทในชีüิตประจ าüัน เกิดการแข่งขันชิงขĂงรางüัลจาก

ผู้เล่นแบบเดี่ยüĀรืĂทีมĂีกท้ังยังมĂบคüามบันเทิงใĀ้ท้ังผู้

เล่นและผู้ชมไปพร้Ăมกันโดยแบ่งประเภทขĂงเกม ได้ดังน้ี 

1) เกมต่Ăÿู้ (ACTION GAME) ได้แรงบันดาลใจ

จากกีāาชกมüยเป็นการน าตัüละครมาต่Ăÿู้กันแบบĀน่ึงต่Ă

Āน่ึง ตัüละครแต่ละตัüจะมีทักþะพิเýþโดดเด่นแตกต่างกัน 

ปัจจุบันเกมแนüต่Ăÿู้ท่ีรู้จักĂย่างแพร่Āลายและยังคงได้รับ

คüามนิยม 

2) เกมÿüมบทบาท (ROLE-PLAYING) นิยม

เรียกÿั้นๆü่า RPG เป็นเกมเล่นตามบทบาทมีลักþณะใĀ้ผู้

เล่นÿüมบทเป็นตัüละครĀน่ึงในเกม มีเป้าĀมายเดินตาม

เน้ืĂเรื่Ăงท่ีขีดเÿ้นไü้ĀรืĂมĂบĂิÿระในการกระท าÿิ่งต่างๆ 

ภายĀลังได้มีการพัฒนาใĀ้ÿามารถเชื่Ăมต่ĂแบบĂĂนไลน์

ร่üมกับผู้ เล่นท่ัüโลกจนเป็นท่ีมาขĂงแนüเกมท่ีเรียกü่า 

MMORPG 

3) เกมผจญภัย (ADVENTURE) แนüเกมท่ีเน้น

การเดินทางĂĂกÿ ารüจดินแดนท าภารกิจท่ีได้รับมĂบĀมาย

ใĀ้ ÿ าเร็จ ĂาจจะมาใĀ้ รูปแบบค้นĀาขุมทรัพย์ĀรืĂ

ช่üยเĀลืĂตัüละครภายในเกมท่ีมีคüามเกี่ยüข้Ăงกับเÿ้นเรื่Ăง 

4) เกมยิ งปื น (SHOOTER) แนüเกมท่ีมĂบ

ประÿบการณ์ใĀ้ผู้เล่นรับบทเป็นทĀาร ต ารüจ ĀรืĂนักล่า 

รĂงรับการเล่นท้ังแบบคนเดียüĀรืĂแบ่งทีมĂĂกเป็น 2 ฝ่าย 

ÿ่üนใĀญ่เกมยิงปืนจะแบ่งย่ĂยĂĂกได้ 2 ประเภท คืĂ FPS 

และ TPS ซ่ึงน าเÿนĂมุมมĂงการเล่นท่ีแตกต่างกัน 

5) เกมกีāา (SPORT) ได้รับแรงบันดาลใจจาก

กีāายĂดนิยมไม่ü่าจะเป็นฟุตบĂล, กĂล์ฟ เทนนิÿ ĀรืĂแข่ง

รถ ดัดแปลงĂĂกมาในรูปแบบเกมการแข่งขัน 

6) เกมüางแผน (STRATEGY) แนüเกมท่ีไม่เน้น

การใช้ก าลังแต่ใĀ้คüามÿ าคัญกับกระบüนการคิดแบบüาง

กลยุทธ์ เพื่ ĂเĂาชนะ ซ่ึงüิüัฒนาการขĂงเกมüางแผน

แบ่งย่ĂยĂĂกได้Āลายประเภท ได้แก่ TOWER DEFENSE, 

RTS, MOBA, TURN-BASED 

7) เกมปริýนา (PUZZLE) ปริýนาค าทายĀรืĂ

ภาพจิ๊ กซĂü์ถืĂเป็นเกมฝึกÿมĂงท่ีพบเĀ็นได้บ่Ăยใน

ชีüิตประจ าüัน เกมประเภทน้ีมีเป้าĀมายĀน่ึงเดียü คืĂ การ

แก้ปัญĀาถูกต้ĂงĂาจเพิ่มคüามท้าทายด้üยการใÿ่ลูกเล่น

แบบตĂบผิดต้Ăงโดนท าโทþĀรืĂจับเüลา 

8) เกมจ าลĂงÿถานการณ์  (SIMULATION) 

üัตถุประÿงค์ขĂงเกมประเภทน้ีÿ่üนใĀญ่ต้ĂงการมĂบ

ประÿบการณ์แบบจริงĀรืĂการเรียนรู้ช่üยเพิ่มทักþะใĀ้แก่ผู้

เล่น ด้üยข้Ăจ ากัดในชีüิตจริงบางครั้งคุณต้Ăงเตรียมคüาม

พร้Ăมและเรียนรู้ด้üยตัüเĂงผ่านเกมแนüจ าลĂงÿถานการณ์ 

2.1.2 เกมท่ีมีการใช้เซนเซĂร์  

 ผูü้ิจัยได้รüบรüมข้Ăมูลเกียüข้Ăงกับเกมท่ีมีĂยู่

ในปัจจุบัน จ านüน 5 เกม ได้แก่ 

 1. Boktai: The Sun is in Your Hand 

  เกม Boktai [2] เป็นüิดีโĂเกมเล่น

 ตามบทบาทผจญภัยผู้เล่นจะÿüมบทบาทเป็น

 นักล่า   แüมไพร์ซ่ึงใช้Ăาüุธท่ีเรียกü่า "Gun 

 Del Sol" (Solar Gun) ซ่ึงยิงÿายฟ้าฟาดใÿ่

 ýัตรู เกมดังกล่าüใช้เซนเซĂร์ตรüจจับแÿง

 พระĂาทิตย์บนตลับเกม ขณะเล่นผู้เล่นต้Ăง น า

 ตลั บ เกม ไป ไü้ ใน ท่ี ท่ี มี แ ÿ งพ ระĂ าทิ ตย์

 เข้าถึงเพื่Ăน ามาใช้กับการเล่นเกม 

 2. Until Dawn 

  เกม  Until Dawn [3] เป็ นüิดี โĂ

 เ ก ม แ น ü ป ริ ý น า / ต่ Ă ÿู้  ( Puzzle / 

 Action)  โดยผู้เล่นจะÿüมบทบาทเป็น 8 ตัü

 ละครĀลักในการด าเนินเรื่Ăงราü ต่ า ง ๆ  โ ด ย

 เกมÿ์จะÿลับใĀ้เราเล่น 8 ตัüละครตามเĀต

 การณ์ ท่ีเกมÿ์ก าĀนด แล้üคüบคุมเĀล่าตัü

 ละครเĀล่าน้ัน เพื่ĂเĂาชีüิตรĂดจนถึงเüลาเช้า

 ใĀ้ได้ โดยจะมีตัüเลืĂกใĀ้เราตัดÿินใจü่าจะใĀ้

 ตัüละครท าĂะไร เลืĂกถูกคืĂรĂด เลืĂกผิด

 Ăาจจะÿ่งผลถึงคüามตายได้ การตัดÿินใจขĂง

 ผู้เล่นแต่ละครั้งจะท าใĀ้เน้ืĂเรื่Ăงและจุดจบ

 ขĂงเกมเปลี่ยนไปได้Āลายรูปแบบเกมดังกล่าü

 ใช้เซนเซĂร์ตรüจจับคüามเคลื่ĂนไĀüร่üมกับ



 
 

 คĂนโทรลเลĂร์เกม เพื่Ăช่üยÿ่งเÿริมใĀ้ตัüผู้

 เล่นเข้าถึงĂารมณ์กับการเĂาตัüรĂดมากขึ้น 

 3. Phasmophobia  

  เก ม  Phasmophobia [4 ]  เป็ น

 üิ ดี โĂ เก ม เล่ น แ น üจ าลĂ งÿ ถาน ก ารณ์         

 (Simulation) ท่ีจะใĀ้ผู้ เล่นได้ÿüมบทบาท

 เป็นนักล่าท้าüิญญาณ ÿามารถเล่นกับผู้เล่น

 Ăื่นÿูงÿุดได้ 4 คน โดยผู้เล่นจะต้Ăงเข้าไปÿืบ

 Āาพลังงานท่ีĂยู่ ในÿถานท่ีลี้ ลับและระบุ

 ตัüตนขĂงüิญญาณเĀล่าน้ันใĀ้ได้ โดยท่ีผู้เล่น

 จะมีĂุปกรณ์ ต่างๆ ท่ี เĂาไü้ช่üยในการĀา

 เบาะแÿขĂงüิญญาณเĀล่าน้ัน โดยเกมจะมี

 ฟีเจĂร์Āน่ึงที่ใช้เซนเซĂร์ตรüจจับเÿียงที่จะรับ

 เÿียงเพื่Ăค้นĀาต าแĀน่งขĂงüิญญาณ 

 4. Ring Fit Adventure  

  เ ก ม  Ring Fit Adventure  [5 ] 

 เป็นüิดีโĂเกมแนüเกมผจญภัย (Adventure) 

 ท่ีจะใĀ้ผู้เล่นได้ÿüมบทบาทนักกีāาĀนุ่มไป

 ÿ า ร ü จ โ ล ก แ Ā่ ง ก า ร ผ จ ญ ภั ย เ พื่ Ă     

 เĂาชนะมังกรนักกล้ามและÿมุน โดยใช้การ

 ĂĂ กก าลั งก าย ในชี üิ ต จ ริ ง เป็ น ท่ าต่ Ă ÿู้  

 เกมดั งกล่ าü ใช้ เซน เซĂร์ตรüจจั บคüาม

 เคลื่ĂนไĀüและเซนเซĂร์ตรüจจับคลื่นรังÿีใน

 การตรüจÿĂบĂัตราชีพจรขĂงผู้เล่น 

 5. Beat Saber  

  เกม Beat Saber [6] เป็นüิดีโĂเกม

 ด น ต รี üี Ă าร์  (VR) แ น ü ใĀ ม่ ท่ี ผ ÿ ม แ น ü

 เกมต่Ăÿู้และแก้ปริýนาเข้าด้üยกัน โดยผู้เล่น

 จะต้ Ă งใÿ่ แü่นüีĂ าร์และÿüมüีĂ าร์คĂน   

 โทรลเลĂร์ท้ังÿĂงข้างในการเล่น เกมดังกล่าü

 ใช้เซนเซĂร์ตรüจจับคüามเคลื่ĂนไĀüในการ

 เล่นโดยจะมีปริýนาใĀ้ผู้ เล่นได้เคลื่ĂนไĀü

 ตามจังĀüะขĂงดนตรี เพื่ Ă ใĀ้ผู้ เล่นเข้าถึ ง

 Ăารมณ์ขĂงดนตรีคüบคู่กับการĂĂกก าลังกาย

 ไปด้üย        

2.2 เทคโนโลยีและอุปกรณ์ที่ใช้ในการพัฒนาระบบ 

 1. ทิคüĂทช์ Ăีทู (TICWATCH E2) 

  ทิ ค ü Ă ท ช์  Ăี ทู [ 7] เ ป็ น         

 ÿม าร์ ท üĂ ท ช์ ท่ี น าม าใช้ ใน ก ารพั ฒ น า    

 แĂปพลิเคชัน และมี ฟี เจĂร์การท างานครบ

 ครั น  มี ร ะบ บ Ăั ต ร าก าร เต้ น ข Ă งĀั ü ใจ         

 ระบบจีพีเĂÿ (GPS) และระบบÿภาพĂากาý      

 ท าใĀ้ ÿามารถ เก็ บข้ Ăมู ล ในแต่ ละüั น ได้

 Ăย่ างมี ประÿิ ทธิ ภ าพ  ทิ คüĂทช์  Ăี ทู  ใช้

 ร ะ บ บ ป ร ะ ฎิ บั ติ ก า ร แ ü ร์ โ Ă เ Ă ÿ         

 (WEAR OS) ข Ă งกู เกิ ล  (GOOGLE) ท า ใĀ้

 รĂงรับการท างานได้ĀลายแĂปพลิเคชัน 

 2. ไฟร์เบÿ (FIIREBASE) 

  ไฟร์ เบÿ [8] เป็ นแพลทฟĂร์มท่ี

 รüบรüมเครื่ĂงมืĂและบริการท่ีดูแลจัดการใน

 ÿ่ ü น ข Ă งĀ ลั งบ้ า น  ซ่ึ งท า ใĀ้ ÿ า ม า ร ถ

 ÿร้างแĂปพลิ เคชันได้Ăย่างมีประÿิทธิภาพ

 และยังลด เüลาการท าเซิ ร์ฟ เüĂร์ และการ

 üิ เคราะĀ์ ข้ Ăมู ลใĀ้ Ăี กด้ üย โดยบริการท่ี

 ÿ า คั ญ ใน ก า ร พั ฒ น า  คื Ă  REALTIME 

 DATABASE ท่ีเก็บข้ĂมูลในรูปแบบขĂงเจÿัน 

 (JSON) แ ล ะ มี ก า ร ติ ด ต่ Ă ข้ Ă มู ล แ บ บ

 ตลĂดเüลา 

3. การวิเคราะĀ์และออกแบบระบบ 

3.1 การวิเคราะĀ์ความต้องการของระบบ   

 เกม ท่ั ü ไป ในตลาดปั จจุ บั น นิ ยม เล่ นบน

คĂมพิüเตĂร์และเครื่ĂงเกมคĂนโซลโดยเป็นแนüเกมเน้ืĂ

เรื่Ăงในÿ่üนใĀญ่และยังมี เกมท่ีใช้ เซนเซĂร์เพื่ Ăเพิ่ม

ประÿบการณ์ใĀ้กับผู้เล่นมีÿ่üนร่üมในเกมมากขึ้น จึงมี

การใช้Ăุปกรณ์รับข้Ăมูลบางÿ่üนจากผู้เล่นผ่านเซนเซĂร์

ต่างๆ และโต้ตĂบข้Ăมูลท่ีได้รับ                                

 ผู้พัฒนาได้เล็งเĀ็นคüามÿ าคัญขĂงการมีÿ่üน

ร่üมĂงผู้เล่นจึงได้เริ่มพัฒนาเกมไนท์แĂดเüนเจĂร์ และ 
ได้üิเคราะĀ์เกมโต้ตĂบตามเซนเซĂร์ท่ีมีĂยู่ในปัจจุบัน

ท้ั งĀมดจ านüน 5 เกม ได้แก่  Boktai: The Sunis in 

Your Hand, Until Dawn, Phasmophobia, Ring Fit 

Adventure และ  Beat Saber โดยรูปแบบเกมและการ

ใช้งานเซนเซĂร์ขĂงเกมดังกล่าüมีคüามแตกต่างกัน                

ดังแÿดงตารางที่ 1 



 
 

ตารางที่ 1 ตารางการเปรียบเทียบเกมท่ีมีการโต้ตĂบขĂง

เซนเซĂร์จากเกมท่ีมีการĂ้างĂิง  

ชื่Ăเกม ประเภท

เกม 

รูปแบบ

การ

โต้ตĂบ

เซนเซĂร์ 

เซนเซĂร์ 

Boktai: The 

Sun 

is in Your 

Hand 

ผจญภัย 

เซนเซĂร์

ตรüจจับ

พลังงาน

แÿง 

Ăาทิตย์ได้

แล้üน ามา

เป็นพลัง

ภายใน

เกมใĀ้กับ

ผู้เล่น 

 

ตรüจจับ

พลังงาน

แÿงĂาทิตย ์

 

Until Dawn ปริýนา/

ต่Ăÿู้ 

เซนเซĂร์

ตรüจจับ

ü่าผู้เล่น

ได้เคลื่Ăน 

ไĀüคĂน 

โทรล 

เลĂร์

ĀรืĂไม่ 

ถ้าเคลื่Ăน 

ไĀüก็จะมี

ผลต่Ăตัü

เกม 

ตรüจจับคüาม

เคลื่ĂนไĀü

ร่üมกับ

คĂนโทรลเลĂร์

เกม 

Phasmophobia จ าลĂง

ÿถาน 

-การณ์ 

เซนเซĂร์

ตรüจจับ

ขĂงตัü

ละครเกม 

ตรüจจับเÿียง 

Ring Fit 

Adventure 

ผจญภัย เซนเซĂร์

ตรüจจับ

ü่าผู้เล่น

ได้เคลื่Ăน 

ไĀü 

ตามที่เกม

ก าĀนด

ĀรืĂไม่ 

ตรüจจับคüาม

เคลื่ĂนไĀü

และชีพจร 

Beat Saber ปริýนา/

ต่Ăÿู้ 

เซนเซĂร์

ตรüจจับüา่

ผู้เล่นได้

เคลื่ĂนไĀü

แขนได้ถูก

ทิýาง

ĀรืĂไม่  

ตรüจจับ

คüาม

เคลื่ĂนไĀü 

 
 ดังตารางท่ี 1 ÿรุปได้ü่าในปัจจุบันมีเกมท่ีมี

การติดต่ĂกับĂุปกรณ์นĂกตัüเกมมากมายแต่ยังไม่มีเกมท่ี

มีการติดต่ĂกับĂุปกรณ์ท่ีใช้ในชีüิตประจ าüันĂย่างนาฬิกา

ÿมาร์ทüĂช ์                 

3.2 ภาพรวมการท างานของระบบ 

 ภาพรüมการท างานขĂงไนท์แĂดเüนเจĂร์ 

ประกĂบไปด้üย 3 ÿ่üนได้แก่ 

 1. การท างานขĂงเกม 

 2. การท างานขĂงแĂปพลิเคชั่นบนนาฬิกา

 ÿมาร์ทüĂทช์ 

 3. การท างานขĂงระบบฐานข้Ăมูล 

 

 

 

 

                    รูปท่ี 1 ภาพรüมการท างานขĂงระบบ 

  

 โดยการท างานขĂงระบบเกมจะท าĀน้าท่ีใĀ้ผู้

เล่นเข้ามาเล่นตะลุยไปในโลกและพัฒนาตัüละครเพื่Ăจบ

เกม ÿ่üนท่ีÿĂง แĂปพลิเคชั่นบนนาฬิกาÿมาร์ทüĂทช์จะ

คĂยเก็บค่าและÿ่งขึ้นไปยังบนÿ่üนระบบฐานข้Ăมูล 

ÿุดท้ายคืĂ ระบบฐานข้Ăมูลท่ีเชื่Ăมไฟร์เบÿท าĀน้าท่ีเป็น

ฐานข้Ăมูลเพ่ืĂคĂยรับและÿ่งค่าท่ีได้ĂĂกไปยังตัüเกม โดย

เมื่Ăได้รับค่าจากการĂĂกก าลังกายขĂงผู้เล่นแล้ü นาฬิกา

จะÿ่งค่าท่ีได้ขึ้นไปยังไฟร์เบÿและระบบเกมจะดึงค่า

เĀล่าน้ันมาใช้งานกับตัüเกมĀลักการท างานคืĂ Ăัตราการ

เต้นขĂงĀัüใจจะÿ่งผลใĀ้พลังชีüิตÿูงÿุดขĂงýัตรูÿูงขึ้น 

จ านüนการก้าüเดินจะท าใĀ้ค่าคüามเĀน่ืĂยขĂงผู้เล่นเพิ่ม

ÿูงขึ้น ÿุดท้ายการเผาผลาญจะท าใĀ้ผู้ เล่นได้รับค่า

ประÿบการณ์ตามแคลĂรี่ที่ÿามารถเผาผลาญได้ 



 
 

3.3 การออกแบบระบบเกม 

 ผู้ พั ฒ นาได้ ท าก ารüิ เค ราะĀ์ ระบบและ

ĂĂกแบบแผนพังภาพรüมการท างานขĂงเกมโดยมีราย

เĂียดแผน  ดังรูปท่ี 2 

 
 
 
 
 
 
 
 

 รูปท่ี 2 Flowchart การท างานขĂงเกม 

 1. ผู้เล่นจะต้Ăงเข้าเกม 

 2. เมื่Ăเข้าเกมจะแÿดงเมนูĀลัก ผู้เล่นต้Ăงกด

 เลืĂกเริ่มเกมใĀม่เพ่ืĂเข้าÿู่เกม 
 3. ผู้ เล่นจะเข้าÿู่ เกม โดยระบบจะแบ่งตัü

 ละครฝ่ายดีและตัüละครฝ่ายร้าย 

 4. ผู้เล่นÿามารถเลืĂกบันทึกเกมระĀü่างการ

 เล่นได ้

 5. เมื่Ăจบเกมจะเป็นการĂĂกไปĀน้าแมนู 

4. การพัฒนาระบบเกม 

4.1  การเคลื่อนที่ของผู้เล่น (Player Moving) 

 แÿดงซĂร์ÿโค้ด (Source Code)  ท่ีท าĀน้า

เป็นเĀมืĂนตัüกลางระĀü่าง เĂนทิตีผู้เล่น กับÿคริปต์

Ăื่นๆ ท้ังตัüจัดการÿคริปต์ท่ีรับค่าจากผู้เล่นมาคüบคุมตัü

เกมผ่านการกดปุ่ มต่ างๆ  ( Input Animation) และ

ÿคริปต์ท่ีแÿดงผลพลังชีüิต และคüามเĀน่ืĂยขĂงผู้เล่น

โดยÿามารถเพิ่มĀรืĂลดได้ (Stats) โดยจะคĂยเรียกใช้   

ฟังก์ชันท่ีก าĀนดในแต่ละÿคริปต์ 

 

 

 

 

รูปท่ี 3 ตัüĂย่างโค้ดแĂนิเมชันการเคลื่Ăนที่ขĂงผู้เล่น 

 

 
 
 
 
 
 

 

 

     รูปท่ี 4 ตัüĂย่างโค้ดการเคลื่Ăนที่ขĂงผู้เล่น 

 ดังรูปท่ี 3 รับÿ่งค่าคüามเร็üขĂงผู้เล่น ตาม

การเคลื่ĂนไĀüขĂงผู้เล่นจากĂินพุตท่ีได้รับแล้üน าไปใช้ใน

การเคลื่ĂนไĀü จากน้ันÿ่งต่ĂไปใĀ้กับÿคริปต์ ท่ีคĂย

จัดการค่าท่ีรับและÿ่งจากÿคริปต์ Ăื่นๆท่ีเกิดกับผู้เล่นโดย

ท าĀน้าท่ีเĀมืĂนกับคนกลางคĂยจัดการĂีเü้นท์ (Event) 

จากÿคริปต์Ăื่นเพื่Ăน าไปใช้ต่Ăไป และÿามารถท าใĀ้ผู้เล่น

เคลื่Ăนท่ีจากต าแĀน่งĀนึ่งไปĂีกต าแĀน่งĀน่ึง ดังรูปท่ี 4 

4.2 การจัดการÿคริปต์ (Manage Script) 
 แÿดงซĂร์ÿโค้ด (Source Code) ท าĀน้าท่ี

เรียกÿคริปต์ท่ีเĂนทิตีผู้เล่นเรียกใช้ โดยจะถูกเรียกใช้ทุก

เมื่Ăมีการเคลื่ĂนไĀüขĂงผู้เล่น 

 
 
 
 
 
 
 

 รูปท่ี 5 ตัüĂย่างโค้ดการจัดการÿคริปต์ 

 
 
 

                  รูปท่ี 6 ตัüĂย่างโค้ดการจัดการÿคริปต์แĂนิเมชัน 

 
 

 



 
 

 
 
 
 
 
 

              รูปท่ี 7 ตัüĂย่างÿคริปต์ 

 ดั ง รู ป ท่ี  5 เป็ น ก า ร ดึ ง ค Ă ม โพ เน น ต์  

(Component) ขĂงไฟล์Ăื่นๆเข้ามาเพื่Ăเรียกใช้ฟังก์ชัน

ในไฟล์น้ันๆ โดยÿ่งค่าเป็นโฟลต (Float)  ท่ีได้รับมาจาก

Ăินพุต โดยÿั่งค่าÿถานะขĂงผู้เล่นใĀ้เป็นเท็จ (False) ดัง

รูปท่ี 6 และแÿดงตัüĂย่างไฟล์ÿคริปต์ ดังรูปท่ี 7 

4.3 การดึงข้อมูลจากนาฬิกา  

 แÿดงซĂร์ÿโค้ด (Source Code) ท าĀน้าท่ีดึง

ข้Ăมูลจากนาฬิกาเพื่Ăมาใช้ในตัüเกม โดยมีการร้ĂงขĂ 

(Request) ไปท่ีนาฬิกาเมื่Ăผู้เล่นเข้าเกม  

 

 

 

 
 
 
              รูปท่ี 8 ตัüĂย่างแÿดงข้Ăมูลนาฬิกาบนแบบจ าลĂง 

 
 

 
       รูปท่ี 9 ตัüĂย่างโค้ดการร้ĂงขĂÿิทธิ์ในการเก็บค่าข้ĂมูลขĂงนาฬิกา 

 จาก รูป ท่ี  8 คื Ă แÿดงข้ Ă มู ลน าฬิ ก าบ น

แบบจ าลĂง ซ่ึงได้แก่ การเผาผลาญ(calories) Ăัตราการ

เต้นขĂงĀัüใจ  (heartrate) และจ านüนการก้ าüเดิน

(steps) โดยมีการร้ĂงขĂÿิทธิ์ในการเก็บค่าข้ĂมูลขĂง

นาฬิกา ดังรูปท่ี 9 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 10 ตัüĂย่างโค้ดการดึงข้Ăมูลจากนาฬิกา 

 

 จากรูปท่ี 10 คืĂโค้ดในÿ่üนการเรียกใช้ข้Ăมูล

ขĂงผู้เล่นผ่านนาฬิกา ซ่ึงจะÿ่งค่าท่ีได้จากผู้เล่น ได้แก่ 

ก าร เผาผลาญ (calories) Ăั ต ราก าร เต้ นขĂ งĀั ü ใจ 

(heartrate) และจ านüนการก้ าüเดิน  (steps) ไปยั ง

ระบบฐานข้Ăมูล  

 

 
 
 
               รูปท่ี 11  ตัüĂย่างข้Ăมูลบนฐานข้Ăมูลไฟร์เบÿ 

 จากรูปท่ี 11 แÿดงข้Ăมูลบนฐานข้Ăมูลไฟร์

เบÿ ได้แก่ การเผาผลาญ(calories) Ăัตราการเต้นขĂง

Āัüใจ (heartrate) และจ านüนการก้าüเดิน (steps) ก่Ăน

น าไปค านüณเข้าไปยังระบบเกม                           
 
5. ระบบต้นแบบ 
5.1 ระบบเกม 

5.1.1 Āน้าเมนูĀลัก (Main Menu) 

 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 12 Āน้าเมนูĀลัก 



 
 

 เมื่Ăเข้าÿู่เกมผู้เล่นจะĂยู่ในĀน้าเมนูĀลัก แÿดง

ดังรูปท่ี 12 เกมจะเริ่มเมื่Ăผู้ เล่น เลืĂกกดเมนู  NEW 

GAME 

 

5.1.2  Āน้าเล่นเกม (Game Play)  

 เมื่Ăเข้าÿู่Āน้าเล่นเกม แÿดงดังรูปท่ี 13 ผู้เล่น

ÿามารถกดท่ีไĂคĂนขüาบนเพื่ĂเลืĂกเมนู ได้ดังต่Ăไปน้ี 

คืĂ  

 1. ไĂคĂนกระเป๋า เพื่Ăดูü่าในตัüละครมีไĂเท็ม

Ăะไรบ้าง แÿดงดังรูปท่ี 14 

 2. ไĂคĂนลูกýรÿีเขียü เพื่Ăเข้าĀน้าเมนูบันทึก

เกม แÿดงดังรูปท่ี 15 
 3. ไĂคĂนลูกýรÿีแดง เพื่Ăเข้าĀน้าเมนูĂĂก

เกม แÿดงดังรูปท่ี 16 

 
 
 
 
 

รูปท่ี 13 Āน้าเล่นเกม 

 

 
 
 
 

รูปท่ี 14 Āน้าเมนูรายการÿิ่งขĂง  

 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 15 Āน้าเมนูบันทึกเกม 

 
 
 
 

 

 
 
 
 

รูปท่ี 16 Āน้าเมนูĂĂกเกม 

5.1.3 Āน้าภารกิจ  (Mission) 

 ผู้เล่นÿามารถรับภารกิจจากตัüละครายในเกม 

เพื่ Ăน าม าแต้ ม ท่ี ได้ Ā ลั งจ าก เÿ ร็ จภ ารกิ จ ม า เพิ่ ม

คüามÿามารถใĀ้กับตัüละครขĂงผู้เล่นได้ แÿดงดังรูปท่ี 

17 และ รูปท่ี 18 

 
 
 
 

 รูปท่ี 17 Āน้าภารกิจ 

 
  

 
 

         รูปท่ี 18 Āน้าĂัพเกรดตัüละคร 

5.1.4 Āน้าÿรุปผล (Result) 

 Āน้าÿรุปผลจะแÿดงขึ้นเมื่Ăผู้เล่นÿามารถ

ปราบบĂÿขĂงด่านได้ÿ าเร็จ ĀรืĂเÿียชีüิตจากการเล่น 

แÿดงดังรูปท่ี 19 

 
 

 
 
           รูปท่ี 19 Āน้าÿรุปผล 

6. บทÿรุป  

 ในปัจจุบันüงการเกมเติบโตขึ้นเรื่Ăย ๆ และ

ยังคงเป็นท่ีนิยมĂย่างมาก แต่เกมท่ีมีการตĂบโต้กับ

เซนเซĂร์เทียบกับการเติบโตขĂงüงการแล้üยังคงมีน้Ăย

Ăยู่ ทางผู้พัฒนาจึงได้มีคüามคิดริเริ่มในการพัฒนาเกม 



 
 

“ไนท์แĂดเüนเจĂร์” ท่ีรับข้ĂมูลจากเซนเซĂร์บนนาฬิกา 

โดยคüามคาดĀüัง คืĂผู้เล่นจะต้Ăงได้รับคüามÿนุกและ

ผ่Ăนคลายจากการเล่นเกม รüมถึงได้รู้ÿึกเป็นÿ่üนĀน่ึงกับ

เกมผ่านเซนเซĂร์ท่ีรับค่าไป   

 ไนท์แĂดเüนเจĂร์ได้มีการพัฒนาใĀม่ขึ้นมา

ท้ังĀมด โดยมีท้ังการĂĂกแบบระบบเกม ท้ังการเชื่Ăมต่Ă

ข้Ăมูลกับนาฬิกา ตลĂดจนการพัฒนาระบบเกม โดยมี

การเพิ่มฟีเจĂร์ภารกิจรายüันใĀ้กับเกมเพื่Ăท่ีจะใĀ้ผู้เล่น

ได้มีกิจกรรมในโลกคüามจริงคüบคู่ไปกับการเล่นเกม 

 ทางผู้จัดท าด าเนินการýึกþาข้Ăมูลท่ีเกี่ยüข้Ăง

เกี่ยüกับการพัฒนาเกมและเซนเซĂร์ขĂงนาฬิกาเพิ่มเติม 

เพื่ĂใĀ้ตĂบÿนĂงกับüัตถุประÿงค์ขĂงโครงงาน โดยใน

ÿ่üนขĂงการพัฒนาได้ใช้โปรแกรมยูนิตี  (Unity) มา

พั ฒ น าแ Ă ป พ ลิ เค ชั น เก ม ใĀ้ ÿ าม ารถ ท า งาน บ น

ระบบปฏิบัติการแĂนดรĂยด์และไĂโĂเĂÿ โปรแกรม

üิชüลÿตูดิโĂโค้ด (Visual Studio Code) ในการพัฒนา

แĂปพลิเคชันท่ีÿามารถดึงข้ĂมูลĂĂกมาจากนาฬิกาได้ 
 

6.1 จุดเด่นของเกม (Unique Selling Point) 

 1. เป็นเกมรูปแบบใĀม่ท่ีมีการใช้เซนเซĂร์จาก

นาฬิกามาประยุกต์ใช้กับเกม 

 2. เป็นเกมโทรýัพท์รĂงรับระบบปฏิบัติการ

แĂนดรĂยด ์

 3. การใช้ชีüิตประจ าüันท าใĀ้ตัüละครภายใน

เกมมีคüามÿามารถมากขึ้นได้ 

6.2 แนวทางการพัฒนาต่อ 

 1. พัฒนาใĀ้ÿามารถเล่นĂĂนไลน์แบบเต็ม

รูปแบบได ้

 2. เพิ่มภารกิจใĀ้มีคüามĀลากĀลายมากขึ้น 

 3. พัฒนาเกมใĀ้มีระบบแจ้งเตืĂนĀากพบü่า

ผู้ใช้งานมีĂัตราการเต้นขĂงĀัüใจท่ีÿูงเกิน ĀรืĂมีคüาม

ผิดปกติเกิดขึ้น 

 4.พัฒนาการเก็บข้Ăมูลÿ่üนบุคคลใĀ้มีคüาม

ปลĂดภัยมากยิ่งขึ้น 
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บทคัดย่อ 
 งานวิจัยครั้งน้ีเป็นงานวิจัยเพื่อ พัฒนาเกมท่ีสามารถส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา และให้ความรู้ทางด้านความ

ปลอดภัยจากการโจมตีทางไซเบอร์ผ่านทางเควสภายในเกมท่ีจะอธิบายข้อมูลท่ีจ าเป็นเพื่อให้ผู้เล่นสามารถใช้งานอินเทอร์เน็ต

ได้อย่างปลอดภัยและลดความเสี่ยงที่ก่อให้เกิดปัญหาในหลายๆด้านจากโปรแกรมท่ีมีจุดประสงค์ร้ายในอินเทอร์เน็ตพร้อมกับ

ให้รู้วิธีป้องกันไม่ให้เกิดปัญหาขึ้น ทางผู้พัฒนาเกมอาจจะไม่ได้น าภัยคุกคามทางไซเบอร์มาทุกเรื่องแต่ก็ได้คัดเลือกภัยท่ีจะ

สามารถเกิดขึ้นได้โดยง่ายของผู้คนในปัจจุบันผ่านทางเมลเช่น การโจมตีแบบ Phishing ท่ีจะผ่านการกดลิ้งค์ของเว็บไซต์ท่ีไม่

ปลอกภัย การโหลดข้อมูลท่ีไม่มีท่ีมาอาจจะท าให้เราได้โหลด Malware หรือ Trojan เข้ามาโดยไม่รู้ตัว ท่ีจะสามารถท าให้

ความเสียหายต่อทรัพย์สินและข้อมูลส าคัญต่างๆ ผู้พัฒนาต้องการให้ผู้เล่นได้รับความสนุกควบคู่ไปกับความรู้ท่ีตัวเกมได้เสริม

ข้อมูลต่างๆให้ผู้เล่นได้รับรู้ผ่านทางตัวเกม ท่ีจะจ าลองการเกิดภัยคุกคามทางไซเบอร์ที่สามารถเกิดขึ้นได้ง่ายผ่านการคลิกแค่

ครั้งเดียว และวิธีการตรวจสอบเบี้องต้นท่ีสามารถท าได้อย่างง่าย  

1. บทน ำ 

ในปัจจุบันการรักษาความปลอดภัยทางไซ

เบอร์มีความส าคัญมากขึ้นเรื่อยๆ เน่ืองจากสมาร์ทโฟน 

คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์แท็บเล็ตน้ัน ล้วนเป็นส่วน

ส าคัญของงานและชีวิตส่วนตัวของเราในแต่ละวัน ระดับ

ของการพึ่งพาเครื่องมือออนไลน์ในแง่มุมต่างๆ ของการ

ท าธุรกิจหรือการเล่นอินเทอร์เน็ตเพื่อความเพลิดเพลิน 

ตั้งแต่โซเชียลมีเดีย และการตลาดผ่านอีเมล ไปจนถึงการ

จัดเก็บข้อมูลทางคลาวด์ ท าให้การรักษาความปลอดภัย

ของข้อมูลน้ันมีความซับซ้อนมากขึ้น ท าให้ภาระหน้าท่ีใน

การปกป้องข้อมูลน้ันตกมาท่ีผู้ใช้งาน ทางคณะผู้จัดท าจึง

ต้องการพัฒนาเกม ท่ีสามารถให้ความรู้ ส่งเสริมความ

ปลอดภัยในการไช้อินเทอร์เน็ต และ ให้ความเพลิดเพลิน

แก่ผู้เล่น 

 เน่ืองจากสมัยน้ีผู้คนมีความต้องการใช้งาน

อินเทอร์เน็ตเป็นอย่างสูง ไม่ว่าจะเป็นท้ังใช้อินเทอรืเน็ต

เพื่อการท างาน หรือเพื่อผ่อนคลายท าให้ผู้คนสมัยใหม่ 

ต้องพึ่งพาเครื่องมือดิจิทัล และอินเทอร์เน็ตในการใช้ชีวิต

มากขึ้น ท าให้หลายคนเสี่ยงจากการโจมตีทางไซเบอร์ 

ความรู้ท่ีมั่นคงเกี่ยวกับความปลอดภัยทางไซเบอร์เป็นสิ่ง

ส าคัญ เน่ืองจากการโจมตีดังกล่าวมีการพัฒนาอย่าง

ต่อเนื่อง และมีความซับซ้อนมากขึ้น ผู้ท่ีตกเป็นเหยื่อของ

การโจมตีทางไซเบอร์น้ันมีความเสี่ยงท่ีจะสูญเสียข้อมูล

ส าคัญหรือถูกโจรกรรมทางไซเบอร์  ท าให้สูญ เสีย

ท รั พ ย์ สิ น ท่ี มี ค่ า  ท างคณ ะผู้ จั ด ท า ได้ เล็ ง เห็ น ถึ ง

ความส าคัญในการให้ความรู้ท่ีถูกต้องและทันสมัยเท่าทัน

ต่อเทคโนโลยีในปัจจุบัน นอกจากน้ีการเรียนการสอนใน

ปัจจุบันไม่ได้ ให้ความส าคัญกับความปลอดภัยในการใช้

อินเทอร์เน็ต 

1.2 วัตถุประสงค์ 
เพื่อพัฒนาเกมท่ีสามารถให้ความรู้และวิธีการ

รับมอืต่อ ภัยอันตรายต่างๆ ในอินเทอร์เน็ต มุ่งเน้นให้ผู้เล่น

สามารถแก้ไขปัญหาท่ีจะเกิดขึ้นเมื่อท่องอินเทอร์เน็ต 

พร้อมกับวิธีป้องกันไม่ให้เกิดปัญหาขึ้นแต่แรก โดยภายใน

ตัวเกมจะมีสถานการณ์ต่างๆ ท่ีสามารถเกิดขึ้นได้จริงๆและ

น าไปประยุกต์ใช้กับเหตุการณ์จริงท่ีเกิดขึ้นได้ โดยไม่ท าให้

เกิดความเสียหายต่อทรัพย์สินของตัวเอง และ แก่คนอื่นๆ 

ตัวเกมจะมุ่งเน้นในด้านการปกป้องตัวเองจากผู้ไม่ประสงค์

ดี และให้ความรู้เกี่ยวกับวิธีการต่างๆท่ีผู้ประสงค์ร้ายน ามา

ประยุกต์ใช้ท่ีท าให้เกิดความเสียหายแก่ผู้เล่นได้ 

1.3 ขอบเขตโครงงำน 
ขอบเขตด้านระบบ 

• เกมสามารถเล่นได้ 1 คน 
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• ตัวเกมจะบอกวิธีการเล่นเบื้องต้น 

• เกมสามารถเลือกด่านท่ีต้องการเล่นได้ 

• เกมเก็บข้อมูลเวลาในการเล่นของแต่ละด่าน

เพื่อแสดงผลในหน้าหลักของเกมได้ 

 ขอบเขตด้านเนื้อหา 

• เกมออฟไลน์ มีผู้เล่นคนเดียว (Single Player)

แนวยิงปืน (Shooter) รูปแบบมุมมองบุคคลท่ี  

1 

• เกมน้ีพัฒนาขึ้นให้กับผู้เล่นท่ีมีทักษะในการใช้

คอมพิวเตอร์เบื้องต้น 

• ผูเ้ล่นจะได้รับภารกิจจากตัวเกมท่ีต้องท าให้

ส าเร็จจึงจะผ่านไปด่านต่อไปได้ 

• ในแต่ละด่านจะมีความซับซ้อนในการ

แก้ปัญหาเพ่ิมขึ้นเรื่อยๆ 

• ในแต่ละด่านจะน าเสนออันตรายทางไซเบอร์

และวิธีรับมือตั้งแต่ scammer ไปจนถึง 

malicious software และ phishing 

• แพลตฟอร์มท่ีรองรับระบบ Windows 

 

1.4 ขั้นตอนกำรด ำเนินงำน 

1. เตรียมซอฟต์แวร์ ท่ีใช้พัฒนาเกม 

• Unity 

• Photoshop 

• Pixel Studio 

2. ศึกษาเกมท่ีอยู่ในประเภทเดียวกันท้ังเกมท่ี

ประสบความส าเร็จและไม่ประสบความส าเร็จ

เพื่อให้เข้าใจตลาดของเกมประเภทท่ีต้องการ

ท า 

3. ศึกษาและค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับการจู่โจมทาง

ไซเบอร์ และวิธีรับมือ 

4. ออกแบบระบบหลักของเกม 

5. ทดสอบเกมเพื่อหาข้อบกพร่องต่างๆ ของตัว

เกม  

6. ประเมินผลระบบเกมส์ 

7. จัดท าเอกสารรายละเอียดต่างๆ และสรุปผล

การจัดท าโครงงาน 

 

1.5 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

1. ผู้เล่นสามารถพัฒนาความสามารถในการ

รับมือกับภัยคุกคามทางไซเบอร์จากการเล่น

เกมน้ี 

2. ผู้พัฒนาสามารถใช้งานภาษา C#  เพื่อพัฒนา

เกมได้ 

3. ผู้พัฒนาสามารถพัฒนาเกมท่ีช่วยแก้ปัญหา

และรับมือกับภัยคุกคามทางไซเบอร์ 

4. ผู้พัฒนาสามารถน าความรู้จากการพัฒนาเกม

จากโปรแกรม Unity มาประยุกต์ใช้ในอนาคต 

2. กำรทบทวนเอกสำรวรรณกรรมท่ี

เกี่ยวข้อง 

งานวิจัยน้ีผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ี

เกี่ยวข้องในประเด็นต่าง ๆ ดังน้ี 

1. แนวคิดการเขียนเกม 

2. ความรู้เรื่องการโจมตีทางไซเบอร์ 

3. แนวคิดด้านการเรียนรู้จากเกม 

4. เทคโนโลยีท่ีใช้ในการพัฒนาเกม 

5. ศึกษาเกมท่ีคล้ายกันในตลาด 

2.1 แนวคิดกำรเขียนเกม 

 แนวคิดการเขียนเกมต่างๆท่ีใช้ในการสร้างเกม

น้ัน ไม่มีกฎเกณฑ์ตายตัวแต่เป็นปัจจัยหลักท่ีมีผลต่อ

ความรู้สึกกับผู้เล่นโดยตรง โดยมีส่วนประกอบหลักๆดังน้ี 

2.1.1 เนื้อเรื่อง 

เนื้อเรื่อง (Story) เป็นส่วนประกอบส่วนหน่ึงที่

เป็นตัวก าหนดของ องค์ประกอบท้ังหมดของเกมให้

สามารถรวมกันได้ ไม่ว่าจะเป็น Art Work, Interface, 

Game Play, Level Design, Audio โดยท่ีเน้ือเรื่องท่ีดี

จะส่งผลดีต่อผู้เล่นให้เกิดความรู้สึกร่วมกับตัวละคร ซ่ึง

เนื้อเรื่องที่ดีจะส่งผลให้เกมมีความน่าสนใจมากขึ้น 

2.1.2 อาร์ตเวิร์ก 

อาร์ตเวิร์ก (Artwork) เป็นแนวคิดในการสร้าง

รูปแบบ(Theme) ในการออกแบบตัวละคร ฉากหลัง

ต่างๆ ท่ีจะแสดงออกมาตามความคิดของผู้ออกแบบเกม 

โดยส่งผลต่อภาพรวมของเกม ความรู้สึกของเกมใน

สถานท่ีน้ันๆ 

2.1.3 อินเตอร์เฟซ 

อินเตอร์เฟซ (Interface) เป็นสิ่งที่ออกแบบให้

ผู้เล่นใช้งานเป็นหลัก ผู้เล่นจะพบเห็นเป็นสิ่งแรกหลังจาก

เข้ าเกม โดยผู้ ออกแบบจะต้องคิดมาว่าอะไรเป็ น
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สิ่งจ าเป็นและมีฟังก์ชั่นอะไรบ้างที่จะส่งผลดีและใช้งานได้

ง่ายกับผู้เล่น อินเตอร์เฟซท่ีดีจะต้องน าเสนอข้อมูลต่างๆ

ท่ีจะเป็นและส าคัญให้กับผู้เล่นได้ 

2.1.4 วิธีการเล่นเกม 

วิธีก ารเล่น เกม (Game Play) เป็ นปั จจั ย

ส าคัญในขึ้นตอนการออกแบบเกม เป็นหน่ึงสิ่งท่ีก าหนด

ในการเล่นเกมและส่งผลต่อความรู้สึกและประสบการณ์

ในการเล่นเกม โดยจะเป็นสิ่งท่ีผู้ออกแบบได้คิดขึ้นมาให้

เกิดแนวคิดใหม่ๆ ให้มีความแตกต่าง หรือพัฒนาสิ่งใหม่

ขึ้นมา ให้แตกต่างออกไปจากเกมท่ีมีอยู่มาก่อนแล้ว 

เพื่อให้ผู้เล่นได้ส าผัสประสบการณ์ในการเล่นใหม่ 

2.1.5 การออกแบบระดับการเล่น 

การออกแบบระดับการเล่น (Level Design) 

เป็นสิ่งทีก าหนดระดับความยาก ง่ายของเกม ขึ้นอยู่กับ

ความต้องการของผู้ออกแบบเกม โดยเกมส่วนใหญ่จะมี

การเพิ่มระดับความยากของเกมแบบค่อยเป็นค่อยไป 

เพื่อให้ผู้เล่นรู้สึกว่าเกมไม่ยากจนเกินไป โดยจะออกแบบ

ให้สัมพันธ์กับเน้ือเรื่องเพื่อให้เกิดความท้าทายกับผู้เล่น 

2.1.6 เป้าหมายของเกม 

เป้ า ห ม า ย ข อ ง เก ม (Goals) เป็ น สิ่ ง ท า

ก าหนดให้ผู้เล่นได้เล่นเกม โดยจะสัมพันธ์กับเน้ือเรื่อง

ของเกม จะเป็นสิ่งสุดท้ายและเป้าหมายของเกมท่ีสร้าง

ขึ้นให้ผู้เล่นได้สัมผัสในช่วงท้ายของเกม 

2.2 ควำมรู้เร่ืองกำรโจมตีทำงไซเบอร์ 

การโจมตีท างไซ เบอร์ คือการโจมตีผ่ าน

คอ มพิ ว เตอ ร์ ท่ี ส่ งผ ลต่ อ คอมพิ ว เต อ ร์ เค รื่ อ งอื่ น 

คอมพิวเตอร์หลายๆเครื่อง หรือเครือข่าย โดยที่การโจมตี

ทางไซเบอร์จะแบ่งเป้าหมายออกมาเป็น 2 ประเภท

กว้างๆ คือ การโจมตีโดยมีเป้าหมายในการปิดการท างาน

ของคอมพิวเตอร์เป้าหมายหรือท าให้คอมพิวเตอร์

เป้าหมายออฟไลน์ และการโจมตีโดยมีเป้าหมายเพื่อการ

เข้าถึงข้อมูลของคอมพิวเตอร์เป้าหมายและอาจได้รับ

สิทธิระดับผู้ดูแลระบบ 

 โดยความรู้เรื่องการโจมตีทางไซเบอร์ท่ีเราจะ

น ามาศึกษามีดังนี้ 

2.2.1 Man-in-the-Middle 

การโจมตีแบบ Man-in-the-Middle จะเป็น

การดักฟังเครือข่ายระหว่างคอมพิวเตอร์ 2 เครื่องโดยจะ

สามารถดักจับข้อมูลต่างๆ ขัดขวางการสื่อสารระหว่าง

คอมพิวเตอร์ท้ัง 2 และสามารถเปลี่ยนแปลงข้อมูลได้ซ่ึง

การโจมตีในรูปแบบน้ีถูกน ามาประยุกต์ใช้กับการสื่อสาร

ต่างๆ ในระบบคอมพิวเตอร์ ตัวอย่างเช่น การโจมตีแบบ 

MitM ในระบบเครือข่าย Wi-Fi ท าให้ผู้ไม่หวังดีสามารถ

แทรกแซงการเชื่อมต่อระหว่างเครื่องคอมพิวเตอร์และ

อุปกรณ์  Wi-Fi Access Point เพื่ออ่าน ปลอมแปลง 

หรือแก้ไขข้อมูลท่ีรับส่งระหว่างคอมพิวเตอร์ท้ัง 2 เครื่อง

น้ันได้ ซ่ึงการเข้ารหัสลับข้อมูลในการสื่อสารเพียงอย่าง

เดียวไม่สามารถป้องกันการโจมตีในรูปแบบน้ีได้เสมอไป 

2.2.2 Phishing 

เป็นเทคนิคในการลวงเอาข้อมูลโดยใช้อีเมล

หรือเว็บไซต์ปลอมเพื่อให้ได้ข้อมูลของเหยื่อเช่น ชื่อผู้ใช้ 

รหัสผ่าน หรือข้อมูลส่วนตัวต่างๆ โดยน าข้อมูลท่ีได้มาไป

ใช้ในการเข้าถึงระบบโดยไม่ได้รับอนุญาต หรือใช้ในการ

สร้างความเสียหายอื่นๆ เช่น ด้านการเงิน 

อาชญากรไซเบอร์ที่ใช้การโจมตีประเภทน้ี จะ

มี เป้ าหมายเป็นข้อมูลส่ วนบุคคลของคุณ เอง เช่น 

หมายเลขบัตรเครดิต เลขบัตรประจ าตัวประชาชน 

รหัสผ่าน เพื่อน าไปสู่การเข้าสู่ระบบบัญชีออนไลน์ของ

คุณ น่ีคือการโจมตีทางไซเบอร์ท่ีเป็นท่ีนิยมและพบบ่อย

ท่ีสุด ซ่ึงง่ายและมีประสิทธิภาพมากกว่า เมื่อเทียบกับ

การเจาะเข้ามาผ่านไฟร์วอลล์ ระบบรักษาความปลอดภัย

ของซอฟต์แวร์ประเภทต่างๆ  

2.2.3 DDoS 

Distributed Denial of Service หรือ DDoS 

คือการโจมตีทางไซเบอร์รูปแบบหน่ึง โดยจะท าการส่ง 

Traffic หรือค าขอเข้ าถึ งข้ อมูลจากหลายๆ ท่ี ไปยั ง

เป้าหมายท่ีต้องการโจมตีพร้อมๆกันจะท าให้มีปริมาณ 

Traffic เยอะเกินกว่าท่ี Server ขะรองรับได้ ส่งผลให้ไม่

สามารถเข้าถึงบริการท่ีต้องการได้  ท่ี นิยมเรียกว่า

เซิร์ฟเวอร์ล่ม 

ระหว่างการโจมตีแบบ DDoS ชุดบอทหรือบ็อ

ตเน็ตจะท่วมเว็บไซต์หรือบริการด้วยค าขอ HTTP และ

ปริมาณการใช้งาน โดยสรุปก็คือ คอมพิวเตอร์หลายๆ 

เครื่องโจมตีคอมพิวเตอร์เครื่องหน่ึง และระหว่างการ

โจมตี ผลักดันผู้ใช้ท่ีถูกกฎหมายออกไป ส่งผลให้บริการ

อาจล่าช้าหรือหยุดชะงักได้เป็นระยะเวลาหน่ึงเป็นไปได้ท่ี

แฮกเกอร์สามารถแทรกซึมฐานข้อมูลของคุณระหว่างการ

โจมตี โดยเข้าถึงข้อมูลท่ีละเอียดอ่อนทุกประเภท 
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2.2.4 Malware 

Malicious Software ห รื อ ท่ี เ รี ย ก กั น ว่ า 

Malware เป็ น ชื่ อ เรี ย ก โด ย ร ว ม ข อ ง โป ร แ ก ร ม

คอมพิวเตอร์ท่ีถูกออกแบบมาให้โจมตีคอมพิวเตอร์และ

เครือข่าย เช่น ไวรัส, วอร์ม, โทรจัน, สปายแวร์ เป็นต้น 

ท่ีใช้ เพื่ อท าลายหรือ เข้าถึงข้อมูลของคอมพิวเตอร์

เป้าหมาย 

2.2.5 Scammer 

Scammer มาจากค าว่า Scam แปลว่า“การ

หลอกลวง” โดยเราจะใช้เรียกผู้ ท่ีหลอกลวงบนโลก

ออนไลน์ โดยส่วนมหญ่จะมีรูปแบบดังน้ี 

2.3 แนวคิดด้ำนกำรเรียนรู้จำกเกม 

 การเรียนรู้จากเกม (Game-based Learning) 

เป็นสื่อการเรียนรู้รูปแบบหน่ึง ท่ีตั้งเป้าหมายให้ผู้เรียนมี

แรงจูงใจในการเรียน รู้สึกสนุกสนาน เพลิดเพลนไป

พร้อมกับความรู้ ท่ีตัวเกมได้สื่อให้กับผู้ เรียน โดยจะ

สอดแทรกเน้ือหาในการเรัยนรู้ข้อมูลต่างๆเอาไว้ในเกม 

ผู้เรียนจะได้ความรู้ต่างๆ ผ่านการเล่นเกม เป็นการน า

องค์ประกอบของเกมมาใช้ในการออกแบบกิจกรรมเสริม

การเรียนรู้ใช้ในการเพิ่มแนวทางการคิด แนะน าสิ่งต่างๆ 

และเป็นเป้าหมายในการเรียนรู้ 

โดยจากงานวิจัยท่ีมีชื่อว่า ”The Benefits Of 

Playing Video Games” ของ Isabela Granic จะ

ส่งผลด้านบวกให้กับเด็ก 4 ด้าน 

2.4 ศึกษำเกมที่คล้ำยกันในตลำด 

 ก่อนท่ีผู้วิจัยจะได้สร้างเกม ได้ศึกษาเกมท่ี

คล้ายกันในตลาดว่ามีเกมอะไรบ้างท่ีสามารถใช้ในการ

อ้างอิงได้มีดังนี ้

2.5.1 Don't Get a Virus 

เป็นเกมอินดี้ท่ีพัฒนาโดย Chris Bradley เพื่อ

ป้องกันเราจากไวรัสท่ีจะเข้ามายึดครองคอมพิวเตอร์ของ

เราโดยใช้ ซอฟต์แ วร์ ในการก าจั ดมั นออก ไปจาก

คอมพิวเตอร์ของเรา เป็นเกมท่ียังอยู่ในช่วงพัฒนาท่ีมี

คอนเซ็ปในการป้องกันคอมพิวเตอร์จากไวรัสผ่านรูปแบบ

เกมแนว Shooting Game และธีมของ Windows 98 

2.4.2  PC Building Simulator 

เป็นเกมจ าลองการประกอบคอมพิวเตอร์

พัฒนาโดย Claudiu Kiss โดยท่ีผู้เล่นจะรับบทเจ้าของ

ร้านประกอบคอมพิวเตอร์ท่ีพร้อมรับจบทุกปัญหาท้ังด้าน

ซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์ท่ีลูกค้าจะส่งข้อมูลเข้ามาทาง

อีเมลของร้าน เป็นเกมแนว Simulator ท่ีจะสอนการ

ประกอบและจัดสเปคคอมพวิเตอร์อย่างละเอียด และ

แก้ปํญหาตามความต้องการของลูกค้า 

3 วิธีกำรด ำเนินงำนวิจัย 

3.1 กลุ่มเป้ำหมำย (Target user) 

        บุ ค ค ล อ ายุ  15 ปี ขึ้ น ไป  ท่ี ต้ อ งก า ร ใช้ ง าน

อินเทอร์เน็ตในชีวิตประจ าวัน มีทักษะในการใช้งาน

คอมพิวเตอร์ และต้องการเพิ่มความปลอดภัยในการใช้

อินเทอร์เน็ต 

3.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในกำรพัฒนำ 

        3.2.1 ฮำร์ดแวร์ (Hardware) 

                คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (Personal 

Computer) 

        3.2.2 โปรแกรมและภำษำที่ใช้                

• ภาษาซีชาร์ป(C# Programming Language) 

    3.2.3 ซอฟต์แวร์และเครื่องมือ(Software and 

Tools 

โปรแกรมยูนิตี้  (Unity), พิกเซล สตูดิโอ 

(Pixel Studio) 

3.3.1 Input/Output Specification 

Input โต้ตอบกับเกม และ ควบคุมตัวละคร

โดยใช้คีย์บอร์ดและเมาส์ 

Output แสดงผลลัพธ์ภาพผ่านทางหน้า

จอคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลและเสียงผ่านทางอุปกรณ์ 

เสียง  

3.3.2 Functional Specification 

ผู้เล่นสามารถตั้งค่าตัวเกม เช่น ปรับขนาด

หน้าจอ 

ผู้เล่นสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับไอเทมและฉาก

ภายในเกม 

        ระบบเกม 

ระบบสามารถรองรับผู้ เล่น ได้  1 คน ใน

รปูแบบออฟไลน์ 

ระบบสามารถแสดงว่าผู้เล่น เล่นจบเกม หรือ

ก าลังเล่นอยู่ได ้

ระบบสามารถบันทึกการเล่นเกมของผู้เล่นได้ 
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ระบบสามารถแสดงผลคะแนนของผู้เล่นได้ 

เมื่อจบด่านแล้ว 

3.4 กำรวิเครำะห์และออกแบบระบบ 

   3.4.1 แผนภำพยูสเคส (Use Case Diagram) 

                แผนภาพยูสเคสแสดงถึงการท างานของ

ผู้ใช้งานระบบ (User) และความสัมพันธ์กับระบบ 

   3.4.1.1 ผู้ใช้งำนระบบ (Actor) ประกอบด้วย 

1. ผู้เล่น 

2. ระบบเกม 

    3.4.1.2 กำรท ำงำน (Use Case) ประกอบด้วย 

1. เล่นเกม 

2. สุ่มการโจมตี 

3. แนะน าการเล่น 

4. สรุปการเล่น 

5. หยุดเกม 

6. ออกจากเกม 

3.5 กำรออกแบบระบบเกม 

  3.5.1 แนวคิดของเกม 

ภายในเกมจะมีปัญหาพร้อมกันหลากหลาย

ปัญหา นอกจากผู้เล่นจ าเป็นท่ีจะต้อง แก้ปัญหาอย่าง

ถูกต้อง และแก้ไขสถานการณ์จากการโจมตีต่างๆ แล้วผู้

เล่นยังมีเวลาจ ากัด เพื่อให้ผู้เล่นจ าเป็นท่ีจะต้องบริหาร

เวลาท่ีมีอยู่อย่างจ ากัด การแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าควร

จ าเป็นท่ีตะต้องเป็นไปอย่างรวดเร็วและถูกต้อง และ

เพื่อให้ ผู้เล่นได้รับความรู้ท่ีถูกต้องเกี่ยวกับการโจมตีทาง

ไซเบอร์ สถานการณ์ ต่างๆ จึงจ าเป็นท่ีจะต้องมีส่วน

คล้ายกับความเป็นจริง 

3.5.2 เป้ำหมำยของเกม 

เกม CTS น้ันผู้เล่นจ าเป็นท่ีจะต้องแก้ปัญหา

ภายท่ีเกมเสนอให้ ในรูปแบบของอีเมลล์ เมื่อผู้เล่นท า

ตามค าสั่งท่ีได้รับมาหมดแล้ว ผู้เล่นจะได้ผ่านไปวันถัดไป 

โดยผู้ เล่นจะได้พบกับ ปํญหาท่ียากขึ้นตามจ านวน

อุปสรรคท่ีผู้เล่นได้ผ่านมา 

3.5.5 กำรพัฒนำเกม 

ในขั้นตอนในการพัฒนาเกม ผู้พัฒนาได้ท าการแบ่ง

ขั้นตอนในการพัฒนาออกมาดังน้ี 

3.5.5.1 ออกแบบภาพรวมของเกมท่ีพัฒนา 

3.5.5.2 วิธีในการพัฒนาตัวเกม 

โดยวิธีในการพัฒนาตัวเกมจะแบ่งแยกย่อย

ออกมาดังน้ี 

3.5.5.2.1 วางแผนในการพัฒนาตัวเกม  

โดยการปรึกษากันและวางแผนในการพัฒนา

ว่าจะให้ตัวเกมออกมาเป็นไปในรูปแบบไน ก าหนด

ข้อจ ากัดต่างๆของเกมและก าหนดวิธีการในการเล่นผละ

ผ่านด่านต่างๆของตัวเกม 

3.5.5.2.2 พัฒนาตัวเกม 

โดยจะเริ่มจากการเรียงล าดับในการพัฒนาสิ่ง

ท่ีจ าเป็นของตัวเกม โดยจะเริ่มจากตัวพื้นฐานของระบบ

ตัวเกม และตรวจสอบความสมบูรณ์ ของตัวระบบ 

หลังจากน้ันก็เรียงล าดับไล่ลงไปเรี่อยๆ โดยจะศึกษา

แหล่งอ้างอิงต่างๆและปรึกษากับอาจารย์ 

 3.5.5.2.3 ลงรายละเอียดส่ิงต่างๆในเกม 

เมื่อพัฒนาตัวเกมจนสามารถเล่นได้แล้วก็จะ

เริ่มลงรายละเอียดต่างๆท่ีจ าเป็นลงไป เช่นความสวยงาม

ของเกม art style ท่ีออกแบบไว้ 

3.5.5.3ตรวจสอบความสมบูรณ์ของตัวเกม 

4. ผลกำรทดลอง 
จากการด าเนินงานการวิเคราะห์และออกแบบ

ระบบ เกม Cyber Threat Simulatorได้พัฒนาเป็ น

ระบบ ท่ี  สมบู รณ์  โดยมี อ งค์ป ระกอบขอ งระบบ 

ดังต่อไปน้ี 

 
จากภาพท่ี 4.1 แสดงถึงเมนูต่าง ๆ คือ เริ่ม

เกม วิธีการเล่น และออกจากเกม ส่วนของปุ่ม ควบคุม

การท างานของหน้าจอหลัก ดังน้ี  

1) ปุ่ม “เริ่มเกม” เป็นปุ่มท่ีใช้ในการเข้าไป

เลือกด่าน เพื่อเข้าไปเริ่มเล่นเกม 

2) ปุ่ม “ออกจากเกม” เป็นปุ่มท่ีใช้กด เมื่อ

ต้องการออกจากเกม 

รูปท่ี 4.1 หนา้จอหลกั 
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จากภาพท่ี 4.2.1 แสดงถึงเมนูต่าง ๆ คือ เริ่ม

เกม วิธีการเล่น และออกจากเกมส่วนของปุ่ม ควบคุม

การท างานของหน้าจอหลัก ดังน้ี  

1) หน้าต่าง email จะแสดง task ต่างๆ ท่ีผู้

เล่นจะต้องอ่านและท าตามให้  ส าเร็จ 

2) ปุ่ม “ส าเร็จ” เป็นปุ่มท่ีกด เมื่อผู้เล่น

สามารถท า task ท่ีให้มาแล้วส าเร็จ  

3) ปุ่ม “ออกจากหน้าต่าง” เป็นปุ่มท่ีใช้กด 

เมื่อต้องการออกจากหน้าต่างท่ีเปิดอยู่

 
จากภาพท่ี  4.2.2.1 ผู้เล่นจะท าการควบคุม 

Antivirus Program ท่ีอยู่ ในรูปแบบของยานรบ โดย

เป้าหมายของด่านน้ีคือผู้เล่นต้องก าจัดไวรัสท่ีติดมาให้

หมด  

1) ผู้เล่นสามารถควบคุม Antivirus Program 

ได้ด้วย ปุ่ม wasd หรือ ปุ่มลูกศรส าหรับควบคุมทิศทาง  

2) ผู้เล่นสามารถโจมตีจาก Antivirus 

Program ได้ด้วย ปุ่ม Left click  

3) ผู้เล่นจะก าจัดไวรัสได้ หากแถบแสดง HP 

ของไวรัสหมด หรือ ผู้เล่นจะ เกมโอเวอร์ เมื่อแถบ  HP

ของผู้เล่นหมด 

 
จากภาพท่ี  4.2.2.1 ผู้เล่นจะท าการควบคุม 

Antivirus Program ท่ีอยู่ ในรูปแบบของยานรบ โดย

เป้าหมายของด่านน้ีคือผู้เล่นต้องก าจัดไวรัสท่ีติดมาให้

หมด   

1) ผู้เล่นสามารถควบคุม Antivirus Program 

ได้ด้วย ปุ่ม wasd หรือ ปุ่มลูกศรส าหรับควบคุมทิศทาง  

2) ผู้เล่นสามารถโจมตีจาก Antivirus 

Program ได้ด้วย ปุ่ม Left click  

3) ผู้เล่นจะก าจัดไวรัสได้ หากแถบแสดง HP 

ของไวรัสหมด หรือ ผู้เล่นจะ เกมโอเวอร์ เมื่อแถบ  HP 

ของผู้เล่นหมด

 

จากภาพท่ี  4.2.2.1 ผู้เล่นจะท าการควบคุม 

Antivirus Program ท่ีอยู่ ในรูปแบบของยานรบ โดย

เป้าหมายของด่านน้ีคือผู้เล่นต้องก าจัดไวรัสท่ีติดมาให้

หมด ไวรัส ชนิดน้ีจะมี ศัตรูหลากหลายชนิดอยู่ในการ

โจมตีเดียวกัน  

1) ผู้เล่นสามารถควบคุม Antivirus Program 

ได้ด้วย ปุ่ม wasd หรือ ปุ่มลูกศรส าหรับควบคุมทิศทาง  

2) ผู้เล่นสามารถโจมตีจาก Antivirus 

Program ได้ด้วย ปุ่ม Left click  

3) ผู้เล่นจะก าจัดไวรัสได้ หากแถบแสดง HP 

ของไวรัสหมด หรือ ผู้เล่นจะ เกมโอเวอร์ เมื่อแถบ  HP

ของผู้เล่นหมด 

รูปท่ี 4.2.1 Task Management 

รูปท่ี 4.2.2.1 Phishing Attack 

รูปท่ี 4.2.2.2 Trojan Attack 

รูปท่ี 4.2.2.3 Malware Attack 
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จากภาพท่ี 4.2.3 ผู้เล่นจะต้องคอยปกป้อง 

คอมพิวเตอร์ตัวเองจากการโจมตีต่างๆท่ีจะเกิดขึ้นแบบ 

สุ่มตลอดระยะเวลาการเล่นเกม โดยผู้เล่นจะต้องท าการ 

อัพเดทไฟร์วอล และเลือก เครื่องมือป้องกันให้ถูกวิธี 

ตอบสนองกับวิธีการโจมตี   

1) ปุ่ม “How to play” เป็นปุ่มท่ีใช้ในการ

เข้าไป ดูวิธีการเล่นด่าน  firewall 

2) ปุม่ “My computer” เป็นปุ่มท่ีใช้ในการ 

Redirect ไปยังด่านแรกของเกมเพ่ือท า task ต่อไป 

3) ปุ่ม “ I ” เป็นปุ่มท่ีใช้กด เมื่อผู้เล่นต้องการ

จะอัพเดทไฟร์วอล หรือ เลือกวิธีการป้องกัน 

 

จากภาพท่ี 4.3 แสดงถึงเมนูต่าง ๆ คือ Email 

วิธีการเล่น และ Firewall ปุ่มต่างๆจะมีการควบคุมการ

ท างาน ดังน้ี  

 1) ปุ่ม email จะแสดง task ต่างๆ ท่ีผู้เล่น

จะต้องอ่านและท าตามให้ส าเร็จ 

2) ปุ่ม “firewall” เป็นปุ่มท่ีให้ผู้เล่นกดเข้าใน

โปรแกรม Firewall เพื่อผู้เล่นได้พบกับด่าน  Firewall 

3) ปุ่ม “ออกจากเกม” เป็นปุ่มท่ีใช้กด เมื่อ

ต้องการออกจากเกม 

 
จากภาพท่ี 4.4 หน้าจอแสดงวิธีการเล่น  คือ 

เริ่มเกม วิธีการเล่น และออกจากเกม ส่วนของปุ่ม 

ควบคุมการท างานของหน้าจอหลัก ดังน้ี  

 1) หน้าต่าง จะแสดงวิธีการเล่นให้ผู้เล่นเห็น

อย่างละเอียด 

2) ปุ่ม “วิธีการเล่น” เป็นปุ่มท่ีใช้ในการแสดง

ข้อมูลของเกม แสดงปุ่มวิธีการควบคุม และแสดงวิธีการ

เล่น  

3) ปุ่ม “ออกจากหน้าต่าง” เป็นปุ่มท่ีใช้กด 

เมื่อต้องการออกจากหน้าต่าง

 
จากภาพท่ี 4.5 แสดงถึงเกมโอเวอร์  คือ เมื่อ

เริ่มเกม และผู้เล่นไม่สามารถก าจัดไวรัสได้ทันเวลาหรือ 

โดนการโจมตีของไวรัสจน  HP หมด หน้าจอเกมโอเวอร์

จะแสดงผลขึ้น การท างานของหน้าจอเกมโอเวอร์มี ดังน้ี  

 1) ปุ่ม “เริ่มเกม” เป็นปุ่มท่ีใช้ในการเข้าไป

เลือกด่าน เพื่อเข้าไปเริ่มเล่นเกม 

2) เมื่อผู้เล่น Game over ผู้เล่นจะต้อง

กลับไปเล่นเกมใหม่อีกครั้ง สามารถท าได้โดยการกดปุ่ม 

start 

3) ปุ่ม “ออกจากเกม” เป็นปุ่มท่ีใช้กด เมื่อ

ต้องการออกจากเกม 

รูปท่ี 4.2.3 Fire Wall 

รูปท่ี 4.3 หนา้จอหลกั 

รูปท่ี 4.4 หนา้จอแสดงวิธีการเล่น 

รูปท่ี 4.5 หนา้จอเมื่อเกมโอเวอร์ 
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จากภาพท่ี 4.6 แสดงเมื่อผู้เล่นท าการหยุดเกม  

คือ เมื่อเริ่มเกม และผู้เล่นท าการกดปุ่ม esc  หรือผู้เล่น

ออกจากเกมไปหน้าอื่นๆ หน้าจอหยุดเกมจะแสดงผลขึ้น 

การท างานของหน้าจอหยุดเกมมี ดังน้ี  

 1) ปุ่ม “เริ่มเกม” เป็นปุ่มท่ีใช้ในการเข้าไป

เลือกด่าน เพื่อเข้าไปเริ่มเล่นเกมใหม่อีกครั้ง 

2) ปุ่ม “เล่นต่อ” เป็นปุ่มท่ีใช้ในการเข้าเล่น

เกมต่อจากเดิมท่ีเล่นไว้ 

3) ปุ่ม “ออกจากเกม” เป็นปุ่มท่ีใช้กด เมื่อ

ต้องการออกจากเกม 

5. วิเครำะห์และสรุปผลกำรด ำเนินงำน 

5.1 สรุปผลกำรด ำเนินงำน 

เกมจ าลองการรับมือกับภัยคุกคามทางไซเบอร์ 

ได้จัดท าขึ้ นมาเพื่ อต้องการให้ผู้ เล่น ได้ความรู้และ

ระมัดระวังภัยจากทางไซเบอร์ท่ีสามารถเข้าถึงผู้คนได้

อย่างง่ายดายในปัจจุบัน โดยทางผู้จัดท าให้ท าการค้นคว้า

และวิเคราะห์ข้อมูลในการออกแบบตัวเกมขึ้นมาให้

สามารถให้ความรู้และความสนุกได้โดยตัวเกมน้ันใช้ 

Unity  ในการพัฒนาท่ีเหมาะกับตัวเกมท่ีมีสเกลไม่ใหญ่

มากและไม่เน้นท่ีความสวยงามของกราฟิกของตัวเกม 

5.2 ปัญหำและอุปสรรคที่พบ 

1. การใช้ Unity ท าให้ผู้พัฒนาต้องศึกษาการใช้

งานมากขึ้น 

2. การส่งไฟล์ตัวเกมในบางครั้งจะเกิดBugท่ี

แก้ไขได้ล าบาก 

3. มีการแก้ไขตัวเกมอยู่บ่อยครั้ง ท าให้การ

ด าเนินงานเกิดความล่าช้า 

4. UI ท่ีมี Theme หลักเป็นWindows 95 ท า

ให้ผู้เล่นอาจจะไม่เข้าใจวิธีการเล่น 

5. การและน าวิธีการเล่นควรบอกเป็นขั้นตอน

ล าดับเพื่อให้ผู้เล่นเข้าใจมากขึ้น 

5.3  แนวทำงในกำรพัฒนำ 

1. ผู้จัดท าโครงงานคิดว่าจะศึกษาและพัฒนาตัว

เกมให้ออกมาดีกว่าเดิม 

2. ผู้จัดท าโครงงานต้องการท่ีจะพัฒนาระบบ AI 

ให้ดีกว่าเดิม 

3. ผู้จัดท าโครงงานต้องการท่ีจะพัฒนาระบบ UI 

ในหน้าต่างๆให้มีความน่าสนใจมากขึ้น 

4. ผู้จัดท าโครงงานต้องการท่ีจะพัฒนารูปแบบ

และวิธีการเล่นให้เข้าถึงได้ง่ายขึ้น 

บรรณำนุกรม 
[1]หลักการออกแบบเกม (Game Designing) เข้าถึงได้

จาก : [ออนไลน์] 

https://shorturl.at/bgkSU  

[2]พงษ์พิพัฒน์ สายทอง. “การออกแบบเกมดิจิทัล 

DIGITAL GAME DESIGN”  

[วารสารวิชาการ] ; ปีท่ี 7 ฉบับท่ี 2 กรกฎาคม – 

ธันวาคม 2564 

[3]กฤติกา ศรีเจียม. “การออกแบบเกม (Game 

design)” เข้าถึงได้จาก : [ออนไลน์] 

https://sites.google.com/site/kittikasrijeam/2-

game-design 

[4] Monster Connect. “7 รูปแบบท่ัวไปของการโจมตี 

Cybersecurity” เข้าถึงได้จาก : [ออนไลน์] 

https://monsterconnect.co.th/7-common-types-

of-cybersecurity-attacks/ 

[5]Chris Bradley. “Don't Get a Virus (video 

game)”  เข้าถึงได้จาก : [ออนไลน์] 

https://1029chris.itch.io/dont-get-a-virus 

[6] EDDY. “[PC] มาแล้ว “PC Building Simulator”  

โปรแกรมสอนการสร้างเครื่องคอมพิวเตอร์แบบเสมือน

จริง” เข้าถึงได้จาก : [ออนไลน์] 

https://notebookspec.com/web/389281-pc-

building-simulator 
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บทคัดย่อ 

ภาษาสไตล์ชีต หรือ Cascading Style Sheets (CSS)  เป็นองค์ประกอบส าคัญส าหรับการพัฒนาเว็บไซต์ ซ่ึง CSS 

เป็นภาษาท่ีใช้จัดรูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML ช่วยให้เนื้อหามีความสวยงาม และยังใช้จัดรูปแบบให้มีการเปลี่ยนแปลง

การแสดงผลให้เหมาะสมไปตามอุปกรณ์ท่ีใช้งานจากการใช้งานสไตล์ชีตร่วมกัน  

การเขียนภาษา CSS จ าเป็นต้องอาศัยพื้นฐานการเขียนและความเข้าใจในการน าไปใช้ให้ถูกต้องเป็นอย่างมาก 

นอกจากนี้ค าสั่งยังมีหลายรูปแบบแยกแขนงกันไป  และสามารถน าไปใช้ได้หลากหลายโดยได้ผลลัพธ์เดียวกัน ท าให้ไม่

สามารถจดจ ารูปแบบการใช้งานท้ังหมดได้ 

ผู้จัดท าจึงพัฒนาเกมเว็บไซต์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ภาษา CSS เบื้องต้น เพื่อให้ความรู้และทบทวนเน้ือหาเกี่ยวกับ

ค าสั่งการใช้งาน CSS พื้นฐาน ภายในเกมผู้เล่นจะได้ท าการแข่งขันกับผู้เล่นคนอื่น  และจะมีการสอดแทรกความรู้เกี่ยวกับ

ภาษา CSS ที่ประกอบไปด้วยค าสั่งพื้นฐานที่พบบ่อยในการใช้พัฒนาเว็บไซต์ทั้งหมด 4 บทเรียน โดยจะสร้างความท้าทาย

ให้กับผู้เล่นด้วยการที่ต้องตอบค าถามให้ชนะอีกฝ่าย เกมเว็บไซต์นี้จะช่วยให้ผู้เล่นได้ทบทวนเนื้อหาเกี่ยวกับค าสั่งการใชง้าน 

CSS ขั้นพ้ืนฐาน และยังได้ความสนุกสนาน ท้าทาย สามารถน าความรู้ที่ได้ไปปรับใช้ในการเขียนเว็บไซต์ได้อย่างถูกต้อง 

ค าส าคัญ – CSS; เว็บไซต;์ 

1. บทน า 

ปัจจุบันภาษา CSS เป็นองค์ประกอบส าคัญ

ส าหรับการเขียนเว็บไซต์ ซึ ่ง CSS หรือ Cascading 

Style Sheet เป็นภาษาที่ใช้เพื่อจัดรูปแบบการแสดงผล

เอกสาร  HTML โดยที่ CSS จะก าหนดกฎเกณฑ์ในการ

ระบุร ูปแบบของเนื ้อหาในเอกสาร อันได้แก่ ส ีของ

ข้อความ สีพ้ืนหลัง ประเภทตัวอักษร การจัดวางข้อความ 

เป็นต้น ซ่ึงนักเขียนโปรแกรมบนเว็บไซต์ควรต้องมีความรู้

กับ CSS เป็นหลัก เพื่อให้จัดท าเว็บไซต์ให้มีประสิทธิภาพ

และเกิดการแสดงผลที่ดี จึงจ าเป็นต้องอาศัยพื้นฐานการ

เขียนและความเข้าใจเป็นอย่างมาก นอกจากนี้ค าสั่งยังมี

หลายรูปแบบแยกแขนงกันไป จ ึงไม่สามารถจดจ  า

รูปแบบและคุณสมบัติการใช้งานทั้งหมดได้ เมื่อต้องการ

จะเขียนภาษา CSS จึงต้องอาศัยการศึกษาจากสื่อการ

เร ียนการสอนเพิ ่มเต ิมประกอบอยู ่ เสมอ ส ่งผลให้

นักพัฒนาเว็บไซต์ส่วนใหญ่ขาดทักษะและความเข้าใจใน

การใช้งาน ภาษา CSS ให้มีประสิทธิภาพ เพราะจดจ า

รูปแบบและคุณสมบัติการใช้งานได้ไม่ดีพอ 

ดังนั้นคณะผู้จัดท าจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาเกม

เว็บไซต์เพื ่อส่งเสร ิมการเรียนรู ้ภาษา CSS เบื ้องต้น 

เพื่อให้ผู้เล่นได้ศึกษาและเรียนรู้การเขียนภาษา CSS ขั้น

พื้นฐานผ่านการเรียนรู้ในรูปแบบเกม ซึ่งจะช่วยส่งเสริม

ให้ผู้เล่นสามารถเข้าใจการเขียนภาษา CSS ท่ีถูกต้องและ

สามารถใช้ทักษะท่ีได้เรียนรู้ไปพัฒนาการเขียนเว็บไซต์ได้

มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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2. การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

ผู ้ว ิจ ัยได ้ม ีการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และ

เทคโนโลยีต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการจัดท าโครงงาน เพื่อให้

เกิดความรู้ความเข้าใจท่ีถูกต้องเกี่ยวกับเน้ือหาและสามารถ

น าเสนอโครงงานในรูปแบบที่ต้องการได้ โดยประกอบด้วย

เน้ือหาดังน้ี 

2.1. เว็บแอปพลิเคชัน 

เว็บแอปพลิเคชัน เป็นโปรแกรมชนิดหนึ่งที่อยู่

ในรูปแบบของเว็บไซต์ โดยตัวแอปพลิเคชันจะถูกจัดเก็บไว้

ในเซิร์ฟเวอร์ ใช้งานผ่านเว็บเบราว์เซอร์บนอุปกรณ์ต่าง ๆ 

เช่น คอมพิวเตอร์ มือถือ เป็นต้น โดยเว็บแอปพลิเคชัน

ทั้งหลายจะมีอินเตอร์เฟซ หรือ หน้าตาของเว็บไซต์ที ่ถูก

ออกแบบให้ใช้งานโดยเฉพาะ และสามารถเข้าถึงได้ด้วย 

URL ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ เว็บแอปพลิเคชันสามารถแยก

การท างานเป็นสองส่วนหลัก ๆ คือ สคริปต์ของฝั่งอุปกรณ์

ผู้ใช้ (Client) จะเป็นส่วนท่ีแสดงข้อมูล และ สคริปต์ของฝั่ง

เซิร์ฟเวอร์ (Server) จะเป็นส่วนท่ีจัดเก็บข้อมูล [1] 

2.2 ภาษา CSS (Cascading Style Sheets) 

CSS ย ่ อ ม า จ า ก ค  า ว ่ า  Cascading Style 

Sheet  คือภาษาที่ใช้เป็นส่วนของการจัดรูปแบบการ

แสดงผลเอกสาร  HTML โดยที่ CSS ก าหนดกฎเกณฑ์ใน

การระบุรูปแบบของเนื ้อหาในเอกสาร ได้แก่ สีของ

ข้อความ สีพื ้นหลัง ประเภทตัวอักษร และการจัดวาง

ข้อความ ซ่ึงการก าหนดรูปแบบ หรือ Style น้ีใช้หลักการ

ของการแยกเน้ือหาเอกสาร HTML ออกจากค าสั่งท่ีใช้ใน

การจัดรูปแบบการแสดงผล ก าหนดให้รูปแบบของการ

แสดงผลเอกสาร ไม่ขึ้นอยู่กับเนื้อหาของเอกสาร เพื่อให้

ง ่ายต่อการจัดรูปแบบการแสดงผลลัพธ์ของเอกสาร 

HTML โดยเฉพาะในกรณีที ่มีการเปลี่ยนแปลงเนื ้อหา

เอกสารบ่อยครั ้ง หรือต้องการควบคุมให้รูปแบบการ

แสดงผลมีลักษณะของความสม ่าเสมอทั ่วกันทุกหน้า

ภายในเว็บไซต์เดียวกัน [2] 

2.3 ตัวอย่างสื่อที่ให้ความรู้เกี่ยวกับภาษา CSS ใน

ปัจจุบัน 

ตัวอย่างเกม เว็บไซต์ และสื่อการเรียนการ

สอนท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ภาษา CSS เบื้องต้น เพื่อใช้

ในการพัฒนาเกมเว็บไซต์เพื ่อส่งเสริมการเรียนรู้ภาษา 

CSS เบื้องต้น ดังตัวอย่างต่อไปน้ี 

1. W3Schools เป ็นเว ็บไซต์ทางการศ ึกษา

ส  าหร ับการเร ียนร ู ้การเข ียนโค ้ดออนไลน ์  เน ื ้อหา

ประกอบด้วยบทช่วยสอนและการอ้างอิงที่เกี ่ยวข้องกับ

ภาษา HTML CSS และ JavaScript และอีกส่วนที่ท างาน

อยู่เบื้องหลังเว็บไซต์ ซ่ึงจะเกี่ยวข้องกับ SQL PHP Node.js 

เป็นต้น [3] 

2. CSS Diner เป ็นเกมท ี ่ ให ้ฝ ึกเข ียน CSS 

Selectors ให้คล่อง โดยจะต้องเขียน Selectors เพื่อเลือก

ของบนโต๊ะอาหาร โดยจะมีทั ้งหมด 32 ระดับ ซึ ่งแต่ละ

ระดับก็จะให้ฝึกเขียน Selectors ที่ต่างกันไปหลากหลาย

รูปแบบ เพื่อให้ผู้เล่นได้ฝึกฝนกระบวกการคิดและการใช้

ค าสั่งให้ถูกต้อง โดยเพิ่มระดับความยากขึ้นเรื่อย ๆ [4] 

3. CSS Battle เป็นเกมที่เน้นการท้าทายทาง

ออนไลน์มากกว่าเกมฝึกฝน CSS จริง วัตถุประสงค์คือ

การเขียนโค้ด HTML และ CSS โดยจะเป็นการ battle 

ระหว่างผู้เล่นท่ัวโลกในการเขียน layout ออกมาให้คล้าย

เป้าหมายท่ีก าหนดด้วยจ านวน code ท่ีน้อยท่ีสุด 

2.4 ร ู ป แบบก า รพ ัฒน า เ กม  Games-Based 

Learning  

 Games-Based Learning (GBL) คือ แนวการ

เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นสื่อ ซ่ึงถูกออกแบบมาเพ่ือให้เกิดการ

เรียนรู้โดยผสมผสานความสนุกสนานจากการเล่นเกมไป

พร้อม ๆ กัน ซึ ่งช่วยดึงดูดความสนใจของผู ้เล่น โดย

น าเอาความบันเทิงเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการออกแบบ

การเรียนรู้เพื่อให้มีความสอดคล้องกับการเรียนรู้ของผู้

เล่นมากยิ่งขึ้น [5] 

2.5 เคร่ืองมือและเทคโนโลยีที่ท่ีเกี่ยวข้อง 

เครื่องมือและเทคโนโลยีที่ที่เกี่ยวข้องแบ่งได้ 2 

หัวข้อดังน้ี 

1. โปรแกรมท่ีใช้ในการพัฒนา 

Visual Studio Code โ ป ร แ ก ร ม  Code 

Editor ที่ใช้ในการแก้ไขและปรับแต่งโค้ด มีการพัฒนา

ออกมาในรูปแบบของ OpenSource รองรับการใช้งาน

ท้ังบน Windows, macOS และ Linux [6] 

Figma เครื ่องมือส าหรับออกแบบเว็บไซต์ 

แอปพลิเคชัน โลโก้ และอื่น ๆ ท าให้การออกแบบ UX/UI 

สะดวกมากขึ้น [7] 
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Adobe Illustrator โปรแกรมด ้านกราฟิก

ดีไซน์ ที่เน้นการสร้างงานจากการวาด สามารถใช้งานใน

การออกแบบได้หลาย [8] 

Adobe Photoshop โปรแกรมสร ้ า งและ

แก้ไขร ูปภาพอย่างมืออาชีพโดย เป็นโปรแกรมที ่มี

เครื่องมือมากมายเพื่อสนับสนุนการสร้างงานประเภท

สิ ่งพิมพ์ งานวิด ีทัศน์ งานน าเสนอ งานมัลติม ี เดีย 

ตลอดจนงานออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ [9] 

Procreate โปรแกรมด้านการวาดและตกแต่ง

รูปภาพทั่วไป ถูกพัฒนาขึ้นเพื่อรองรับการท างานของ 

iPad ที่มี Apple Pen ที่ช่วยให้การควบคุมการท างาน

นั้นง่าย เหมือนกับการวาดภาพลงบนจอภาพโดยตรง 

[10] 

2. ภาษาท่ีใช้ในการพัฒนา 

HTML เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ในรูปแบบหน่ึง

ที่ใช้ส าหรับสร้างหน้าเว็บ เพื่อเก็บข้อมูลที่ต้องการในรูป

ของ Hypertext ที่มีคุณสมบัติสามารถเชื่อมโยงหน้าเว็บ

หนึ ่งไปยังหน้าเว ็บอื ่น ๆ ได้ และแสดงผล ผ่านเว็บ

เบราว์เซอร์ (Web Browser) [11] 

CSS เป็นภาษาที ่ใช้ส าหรับตกแต่งเอกสาร 

HTML/XHTML ให้มีหน้าตา สีสัน ระยะห่าง พื ้นหลัง 

เส้นขอบและอื่นๆ ตามท่ีต้องการ [12] 

JavaScript เป็นภาษาโปรแกรมท่ีนักพัฒนาใช้

ในการสร้างหน้าเว็บแบบอินเทอร์แอคทีฟ [13] 

3. วิธีการด าเนินงาน 

3.1 วิธีการด าเนินงาน 

3.1.1 วิเคราะห์ปัญหา 

เนื ่องจากค าสั ่งในการเขียนภาษา CSS มี

รูปแบบหลากหลาย ท าให้ไม่สามารถจดจ ารูปแบบการ

เขียนและคุณสมบัติการใช้งานทั้งหมดได้  ผู้จัดท าจึงมี

แนวคิดที ่จะพัฒนาเกมเว็บไซต์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

ภาษา CSS เบื้องต้น เพื่อให้ผู้เล่นได้ศึกษาและเรียนรู้การ

เขียนภาษา CSS ผ่านการเรียนรู้ในรูปแบบเกม  

3.1.2 ศึกษาข้อมูลและเครื่องมือท่ีเกี่ยวข้อง 

ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับสื่อที่ให้ความรู ้เกี่ยวกับ

ภาษา CSS ในปัจจุบันเพื ่อหาข้อแตกต่างและน ามา

ออกแบบระบบ โดยใช้ความรู ้ของผู ้จัดท า และศึกษา

ความรู้เกี่ยวกับเครื่องมือที่เกี่ยวข้องเพิ่มเติม 

 

3.1.3 ก าหนดขอบเขตของเนื้อหา 

ผู้จัดท าได้ท าการรวบรวมข้อมูลเนื ้อหาการ

เขียนค าสั่งภาษา CSS ท่ีใช้บ่อย และเป็นพื้นฐานเบื้องต้น

ส าหรับผู ้ที ่สนใจ จึงได้ท าการเลือกหัวข้อที ่เหมาะสม 

ทั้งหมด 4หัวข้อ ได้แก่ Selectors, Flexbox, Grid และ 

Colors 

3.1.4 ออกแบบระบบ 

ออกแบบรูปแบบการเล่นและน าเนื้อหาการ

เขียนค าสั ่งภาษา CSS ที่ใช้บ่อยมาประยุกต์ใช้ในการ

ออกแบบเกมให้มีความเหมาะสม 

3.1.5 พัฒนาระบบ 

พัฒนาระบบตามท่ีได้ออกแบบไว้ ผ่านอุปกรณ์

คอมพิวเตอร์ โดยศึกษาข้อมูลเพิ ่มเติมและเครื่องมือท่ี

เกี่ยวข้องในการพัฒนาระบบ 

3.1.6 ทดสอบ และปรับปรุงระบบ 

ท าการทดสอบระบบเพื่อหาข้อผิดพลาด 

ก่อนน าไปให้กลุ่มเป้าหมายทดสอบระบบ  

3.1.7 สรุปผลการพัฒนาและจัดท าเอกสาร 

ให้กลุ ่มเป้าหมายทดสอบระบบที ่ เสร็จ

สมบูรณ์แล้ว และท าแบบสอบถามประเมินความพึง

พอใจในการใช้ระบบ จากนั้นท ารายงานสรุปผลการ

ทดสอบและหาแนวทางแก้ไขข้อผิดพลาด  

3.2 กลุ่มเป้าหมาย (Target User) 

บุคคลที ่ม ีความสนใจ และต้องการศึกษา

เกี่ยวกับการเขียนภาษา CSS เบื้องต้น  

3.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพัฒนา 

- ฮาร์ดแวร์ คอมพิวเตอร์พกพา (Laptop) 

- โปรแกรมและภาษาท่ีใช้ในการพัฒนา  
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3.4 ภาพรวมของระบบ 

 
รูปท่ี 1 Flowchart 

3.5 รายละเอียดการท างานของระบบ  

3.5.1 Input/Output Specification  

Input รับข้อมูลผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ โดย

ใช้แป้นพิมพ์ของคอมพิวเตอร์และเมาส์ 

Output แสดงผลล ัพธ ์แก ่ ผ ู ้ ใช ้ ผ ่ านหน้า

จอคอมพิวเตอร์  

3.6 การวิเคราะห์และออกแแบบระบบ 

3.6.1 แผนภาพยูสเคส (Use Case Diagram) 

 
รูปท่ี 2 Use case diagram 

ยูสเคสประกอบด้วยแอคเตอร์ ผู ้เล่น และ

ระบบ มีฟังก์ชันท่ีเกี่ยวข้องดังน้ี  

1) ยูสเคสของผู้เล่น ประกอบด้วย 

- เข้าสู ่ระบบ คือ  การเข้าสู ่ระบบผ่าน

บัญชี Google 

-  เล ือกบทเร ียน  ค ือ สามารถเล ือก

หมวดหมู่บทเรียนท่ีต้องการเล่น 

- ดูวิธีการเล่น คือ ดูการอธิบายวิธีการเล่น

และการเชิญเพื่อน 

- เล่นเกม คือ ผู้เล่นเริ่มเล่นเกมโดยการกด

ปุ่มเริ่มเกม 

- จบการแข่งขัน คือ ผู้เล่นกดปุ่มย้อมแพ้ 

หรือเล่นจนจบเกมในบทเรียนน้ัน 

2) ยูสเคสของระบบ ประกอบด้วย 

- สุ่มห้อง คือ ระบบสุ่มห้องหลังจากที่ผู้

เล่นกดปุ่มเริ่มเกม 

- แสดงค าถาม คือ แสดงค าถามภายใน

ห้องขณะเล่นเกม 

- ตรวจสอบความถูกต้องของค าตอบ คือ 

เมื ่อผู ้เล่นตอบค าถาม ระบบตรวจสอบ

ความถูกต้องของค าตอบ 

- สรุปผลการแข่งขัน คือ  ระบบตรวจสอบ

หาผู้เล่นที่ชนะและแพ้ แล้วแสดงผลสรุป

ของการแข่งขัน 

3.6 การออกแแบบเนื้อหาเกม 

บุคคลที ่ม ีความสนใจ และต้องการศึกษา

เกี่ยวกับการเขียนภาษา CSS เบื้องต้น  

4. ผลการด าเนินงาน 

4.1 ระบบต้นแบบ 

4.1.1 หน้าเข้าสู่ระบบ 

เมื ่อเข้าสู ่เว็บไซต์ ผู ้เล่นจะต้องท าการเข้าสู่

ระบบผ่าน Google ทุกครั้งก่อนเข้าใช้งานเว็บไซต์ โดย

กรอกข้อมูลอีเมลและรหัสผ่านเพื ่อเชื ่อมต่อกับบัญชี 

Google  และสามารถออกจากระบบได้ ดังรูป 

 

 
รูปท่ี 3 หน้าเข้าสูร่ะบบ 
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รูปท่ี 4 ทำการเลือกบัญชี Google เพื่อเข้าสู่ระบบ 

4.1.2 หน้าหลักผู้ใช้งาน 

หน้าหลักผู ้ใช้งาน เมื ่อเข้าสู ่ระบบส าเร็จจะ

น ามาสู ่หน้าหลักผู ้ใช ้งาน จะมีหน้าต่างแสดงข้อมูล

ผู้ใช้งาน ได้แก่ รูปและชื่อของบัญชี Google ที่ผู้เล่นใช้

เข้าสู่ระบบ  ในหน้านี้จะน าผู้เล่นไปที่หน้าเล่นเกม หรือ

ออกจากระบบได้ 

- เมื่อกดปุ่มแนะน าวิธีการเล่น (How to play) 

จะแสดงหน้าต่างแนะน ารายละเอียดวิธีการเล่น และการ

เชิญเพื่อน ดังรูปท่ี 4.4 

- เมื่อปุ่มเล่นเกม (Play Game) จะน าผู้เล่นไป

ท่ีหน้าเลือกหมวดหมู่บทเรียน 

- เมื ่อกดปุ่มเข้าร่วม (Join) จะน าผู ้เล่นไปท่ี

หน้าเชิญผู้เล่น โดยผู้เล่นจะต้องท าการกรอกรหัสห้อง 

(Room Code)ให้ถูกต้อง จึงจะสามารถเข้าร่วมห้องได้ 

- เมื่อปุ่มออกจากระบบ (Logout) จะท าการ

ออกจากระบบและน าทางไปท่ีหน้าเข้าสู่ระบบ 

 

 
รูปท่ี 5 หน้าหลักผู้ใช้งาน 

 

 
รูปท่ี 6 หน้าต่างแนะนำวิธีการเล่น 

 

4.1.3 หน้าเลือกหมวดหมู่บทเรียน 

หน้าเล ือกหมวดหมู ่บทเร ียน จะแสดงผลหมวดหมู่

บทเรียน CSS ให้ผู้เล่นเลือกก่อนเข้าเล่นเกม ในหน้านี้ผู้

เล่นสามารถกดปุ่มกลับ เพื่อกลับไปท่ีหน้าหลักผู้ใช้งานได้ 

โดยตัวเกมจะประกอบด้วย 4 หมวดหมู่ให้ผู้เล่นเลือกตาม

ความต้องการ ซ่ึงหมวดหมู่บทเรียนประกอบไปด้วย 

• หมวด Selectors 

• หมวด Grid 

• หมวด Flexbox 

• หมวด Colors 

 
รูปท่ี 7 หน้าเลือกหมวดหมู่บทเรียน 

 

4.1.4 หน้าเชิญผู้เล่น 

เมื ่อผู ้เล่นเลือกหมวดหมู่บทเรียนที่ต้องการ

ส าเร็จ ระบบจะน าทางให้ผู้เล่นมายังหน้าเชิญผู้เล่น เพื่อ

เป็นการเตรียมพร้อมก่อนเริ่มเกม หน้านี้ผู ้เล่นสามารถ

เลือกสุ ่มผู ้เล่นในการแข่งขัน หรือเชิญผู ้เล่นอีกคนมา

แข่งขันด้วยกันได้ 

- เมื ่อกดปุ ่มคัดลอกรหัสห้อง จะเป็นการ

คัดลอกรหัสห้องเพื่อน าทางไปส่งต่อให้ผู้เล่นคนอื่น 

- เมื ่อกดปุ ่มกลับ จะกลับไปที ่หน้าเล ือก

หมวดหมู่บทเรียน 

- เมื่อกดปุ่มกลับหน้าหลักผู้ใช้งาน จะกลับไป

ท่ีหน้าหลักผู้ใช้งาน 

- เมื ่อกดปุ่มเริ ่มเกม (Start) จะน าทางไปท่ี

หน้าเล่นเกม 

 
รูปท่ี 8 หน้าเชิญผู้เลน่ 
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เมื่อจับคู่ส าเร็จ จะแสดงชื่อและรูปโปรไฟล์

ของผู้เล่นฝ่ายตรงข้าม จากนั้นผู้เล่นท้ังสองสามารถกด

ปุ่มเริ่มเกมเพ่ือด าเนินการเข้าเกม 

 
รูปท่ี 9 หน้าเชิญผู้เลน่เม่ือจับคู่สำเร็จ 

 

4.1.5 หน้าเล่นเกม 

หน้าเล่นเกม เมื่อเข้าสู่เกมจะปรากฏค าถาม

ของบทเรียนที่ท้าทายแก่ผู้เล่น ซึ่งผู้เล่นสามารถดูค าใบ้

เพื่อให้เข้าใจการใช้งานค าสั่งได้ โดยผู้เล่นจะต้องเขียน

โค้ดให้เสร็จสมบูรณ์และถูกต้องในหน้าเล่นเกมแต่ละ

หมวดหมู่บทเรียนจะมีรายละเอียดท่ีแตกต่างกัน ดังน้ี 

- Selectors  จะมี HTML Viewer เพิ่มเข้ามา

ให้กับผู้เล่นด้วย โดยจะเป็นการเลือกวัตถุท่ีต้องการ  เช่น 

ขวด แมงมุม เป็นต้น 

- Grid จะเป็นการรดน ้าในพื้นท่ีท่ีมีเห็ดอยู่ 

- Flexbox จะเป็นการช่วยชีวิตแมวที่ก าลงัจะ

จมน ้าให้ได้ขึ้นแพ 

- Colors จะเป็นการเปลี่ยนสีของลูกแก้ว 

 
รูปท่ี 10 ตัวอย่างหน้าเล่นเกมทั้ง 4 หมวดหมู่ 

 

 
รูปท่ี 11 หน้าเล่นเกม 

ผู้เล่นจะต้องกรอกค าส่ังท่ีถูกต้องลงในช่อง

ค าตอบ ดังรูปท่ี 11 จากนั้นกดปุ่ม Submit เพื่อ

ตรวจสอบความถูกต้องของค าตอบ หากถูกต้องจะแสดง

ผลลัพธ์หน้าต่างทางด้านขวา ดังรูปท่ี 12 หากกรอกผิด

จะต้องกรอกค าส่ังใหม่อีกครั้งจนกว่าจะถูก เมื่อตอบถูก

ปุ่ม Next จะสีเข้ม และสามารถกดปุ่ม Next เพื่อไปข้อ

ถัดไป 

 
รูปท่ี 12 ผู้เล่นตอบคำถามได้ถูกต้อง 

 

 
รูปท่ี 13 ผู้เล่นตอบคำถามได้ถูกต้องจนจบบทเรียน 

เมื่อผู้เล่นตอบค าถามได้ถูกต้องจนจบบทเรยีน

จะแสดงปุ่ม Finish  เมื่อท าการกดปุ่ม Finish หรือ ปุ่ม

ยอมแพ้ จะน าทางไปท่ีหน้าสรุปผลการแข่งขัน 

 

4.1.6 หน้าสรุปผลการแข่งขัน 

หน้าสรุปผลการแข่งขัน จะแสดงผลลัพธ์ของ

การแข่งขัน ระบบจะท าการตรวจสอบสถานะของผู้เล่น

ทั้งสองเพื่อหาผู้ชนะและผู้แพ้ โดยผู้เล่นที่ตอบค าถามได้

ถูกต้องจนจบบทเรียนก่อนจะเป็นฝ่ายชนะ หรือมีผู้เล่นท่ี

กดปุ่มยอมแพ้จะเป็นฝ่ายแพ้ไป และท าให้เกมจบลงทันที 

ในหน้าน้ีจะสามารถน าทางให้ผู้เล่นกลับไปยังหน้าหลัก 

 
รูปท่ี 14 หน้าสรุปผลการแข่งขัน 
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5. สรุปผลการด าเนินงาน 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 

การพัฒนาเกมเว็บไซต์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

ภาษา CSS เบื ้องต้น มีว ัตถุประสงค์เพื ่อพัฒนาเกม

เว็บไซต์ที่ให้ความรู้และทบทวนเนื้อหาเกี่ยวกับค าสั่งการ

ใช้งาน CSS ขั้นพื้นฐาน เพื่อสามารถน าไปพัฒนาทักษะ

ในด้านการใช้งานเรื ่องรูปแบบการแสดงผลทางหน้า

เว็บไซต์ได้อย่างถูกต้องและมีประสิทธิภาพ ตัวเกมถูก

พัฒนาเพื่อช่วยเพิ่มความน่าสนใจของการเรียนรู ้ภาษา 

CSS ท่ีต่างจากการเรียนรู้ในรูปแบบเดิมและเป็นตัวเลือก

เพิ่มเติมอีกทางในการเรียนรู้ภาษา CSS เบื้องต้น 

ในส่วนของการพัฒนาเกมเว็บไซต์เพื่อส่งเสริม

การเรียนรู้ภาษา CSS เบื้องต้น ถูกพัฒนาขึ้นให้ใช้งานบน

เว็บไซต์ที่ให้ความรู้และทบทวนเนื้อหาเกี่ยวกับค าสั่งการ

ใช้งาน CSS ขั้นพื้นฐาน โดยน าเสนอรูปแบบการเล่นเกม 

เกมจะสอดแทรกความรู้เกี่ยวกับภาษา CSS ที่ประกอบ

ไปด้วยค าสั่งที่พบบ่อยในการใช้เขียนเว็บไซต์ทั้งหมด 4 

บทเรียน ประกอบไปด้วย Selectors, Grid, Flexbox 

และColors นอกจากนี้ยังเป็นการเล่นแบบแข่งขันกับ

ผู้อื่น ท าให้ผู้เล่นมีความท้าทายมากยิ่งขึ้น ส่งผลกระตุ้น

ให้ผู้เล่นจดจ าการใช้งานค าสั่งได้รวดเร็ว และต่อยอดให้ผู้

เล่นสามารถน าความรู้จากการเล่นไปพัฒนาเว็บไซต์ให้มี

ประสิทธิภาพยิ่งขึ้นในอนาคตได้ 

ผู ้พัฒนาได้ให้ผู ้ทดสอบกรอกแบบประเมิน

ความพึงพอใจหลังจากใช้งานเกมเว็บไซต์ โดยระดับความ

พึงพอใจมี 1 – 5 โดยที่ 1 คือพอใจน้อยที่สุด และ 5 คือ

พอใจมากที่สุด 

 

ตารางท่ี 1. ตารางคะแนนความพึงพอใจ 

หัวข้อ คะแนนเฉลี่ย 

ได้รับความรู้เกี่ยวกับค าสั่ง CSS 

เบื้องต้นมากยิ่งขึ้น 

3.76 

เมื่อได้เล่นเกมเว็บไซต์  มีความ

สนุกสนาน ท้าทาย 

3.76 

เกมเว็บไซต์มีความน่าสนใจ 3.71 

เนื้อหาภายในเกมเว็บไซต์มี

ความหลากหลาย 

4.18 

สามารถน าความรู้ท่ีได้ไปใช้ใน

ชีวิตประจ าวันได้ 

4 

รูปแบบการเล่นในเกมเว็บไซต์มี

ความเหมาะสม ใช้งานง่าย 

4 

 

จากผลการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ

หลังจากใช้งานเกมเว็บไซต์ เนื้อหาภายในเกมเว็บไซต์มี

ความหลากหลายในระดับมาก   เนื่องจากเนื้อหาภายใน

เกมเว็บไซต์มีความหลากหลาย และเป็นค าสั่งที่ใช้บ่อย

เป็นส่วนใหญ่  ส่วนได้ร ับความรู ้เกี ่ยวกับค าสั ่ง CSS 

เบื้องต้นมากยิ่งขึ้น และเมื่อได้เล่นเกมเว็บไซต์  มีความ

สนุกสนาน ท้าทาย อยู่ในระดับมาก ส่วนเกมเว็บไซต์มี

ความน่าสนใจอยู่ในระดับปานกลาง  ส่วนสามารถน า

ความรู้ที่ได้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ และรูปแบบการเล่น

ในเกมเว็บไซต์มีความเหมาะสม ใช้งานง่าย อยู่ได้ระดับ

มาก 

5.2 ปัญหาและอุปสรรคท่ีพบ 

การพัฒนาเกมเว็บไซต์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

ภาษา CSS เบื้องต้น ต้องน าเสนอเน้ือหาท่ีมีความถูกต้อง

และสามารถเพิ่มความน่าสนใจของการเรียนรู้ภาษา CSS 

ที่ต่างจากการเรียนรู้ในรูปแบบเดิม จึงค่อนข้างยากต่อ

การคิดค้นเกมที ่สามารถสอดคล้องกับเนื ้อหาท ี ่จะ

น าเสนอ นอกจากนี้ยังเป็นการเล่นแบบผู้เล่นหลายคน มี

การเก็บข้อมูลท่ีตอบสนองแบบเรียลไทม์ จึงท าให้ยากต่อ

การพัฒนา  

5.3 จุดเด่นของเกม (Unique Selling Point) 

1) เป็นเกมที่แปลกใหม่และมีรูปแบบการเล่น

แข่งขันท่ีท้าทาย 

2) มีการแสดงผลที่สวยงาม ใช้งานง่ายและไม่

ซับซ้อน 

3) มีการประยุกต์เนื้อหาการเรียนรู้ภาษา CSS 

เบื้องต้นมาน าเสนอในรูปแบบเกม 

4) เป็นการเล่นแบบผู้เล่นหลายคน โดยผู้เล่น

สามารถเข้าใช้งานเว็บไซต์ผ่าน Google ท่ีใช้งานง่ายและ

สะดวก 
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5.4 แนวทางการพัฒนาต่อ 

       1) พัฒนาและปรับปรุงประสิทธิภาพของ

เว็บไซต์ให้ดียิ่งขึ้น  

2) ปรับปรุงส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งานให้มี

ความสวยงามและสามารถใช้งานได้ง่ายมากยิ่งขึ้น 

3)เพิ่มด่านให้มีเน้ือหาการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย

และสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

4)พัฒนาและออกแบบเกมให้มีน่าสนใจและ

สอดคล้องกับเน้ือหาได้ดียิ่งขึ้น 
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เกมแอคชั่นสวมบทบาทในรูปแบบออนไลน์ 

Online Action Role-playing games 
นฐพล ตานี และ ศุภณัฐ ธีรรักษ์ตระกูล  

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

Email: 62070098@it.kmitl.ac.th, 62070185@it.kmitl.ac.th  

 

บทคัดย่อ 
เกมออนไลน์ที ่สามารถเล่นหลายคนได้มีจำนวนมากและสามารถเข้าถึงผู ้คนได้อย่างทั ่วถึง เนื ่องจากมีหลาย

แพลตฟอร์มที่เข้าหาผู้เล่นได้หลายกลุ่มพร้อมกัน แต่หากเกมเหล่านั้นมีรูปแบบการเล่นที่คล้ายคลึงกันซึ่ง มักมีข้อดีข้อเสียท่ี

แตกต่างกันออกไป ผู้พัฒนาจึงได้รวบรวมข้อดีของเกมต่างๆ และนำมาพัฒนาเป็นเกมท่ีจะรวบรวมทุกข้อดีของเกมต่าง ๆ เข้า

ด้วยกัน โดยโครงงานนี้ผู้พัฒนาได้ทำการศึกษาเกมต่าง ๆ และนำมาเป็นต้นแบบของการพัฒนาเกมออนไลน์สวมบทบาทบน

ระบบ Window ท่ีจะให้ผู้เล่นได้สัมผัสความอิสระในการทำสิ่งต่าง ๆ ในเกมโดยไม่มีข้อจำกัดใดๆ เป็นรูปแบบมุมมองบุคคลท่ี

สาม (Third Person) มีระบบต่าง ๆ จากหลายเกมที่ได้ศึกษาเช่น การออกแบบระบบภารกิจ ระบบการเติบโตของตัวละคร 

การออกแบบเนื้อเรื่องและการออกแบบแผนที่ที่มีขนาดกว้างเพื่อให้ผู้เล่นได้รับประสบการณ์การผจญภัยในเกมของผู้พัฒนา 

โดยหัวใจหลักของเกมของผู้พัฒนาจะให้ผู้เล่นได้ทำ ภารกิจและติดตามเน้ือเรื่องผ่านภารกิจน้ัน ๆ พร้อมท้ังทำให้ตัวละครของ

ผู้เล่นเติบโตเพื่อเตรียมความพร้อมสำหรับความท้าทายของศัตรูที่มากขึ้น ผู้เล่นจำเป็นที่จะต้องวางแผนในการทำให้ตัวละคร

ของผู้เล่นเติบโตและใช้ไหวพริบในการเล่นและเอาชนะหรือทำภารกิจให้สำเร็จ จึงทำให้เกมของผู้พัฒนามีความเป็นไปได้

หลายรูปแบบ 

 

1.บทนำ 

1.1  ความเป็นมาของปัญหา 

ในปัจจุบันเกมได้เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจำวัน

ของคนเรามากมายโดยแต่ละเกมจะมีจุดขายที่แตกต่าง

กัน ออกไป ซ่ึงในปัจจุบันมีรูปแบบท่ีหลากหลาย อาทิเช่น 

เกมแนวแก้ไขปริศนา เกมแนวเอาชีวิตรอด หรือเกม แนว

จำลองสถานการณ์ ซึ่งแต่ละเกมจะช่วยฝึกทักษะในด้าน

ต่างๆ แต่เกม Action Role Play game (ARPG) หรือ

เกมแนวสวมบทบาทในปัจจุบันมีมากมายที่รูปแบบการ

เล่นท่ีคล้ายกัน ผู้พัฒนาจึงอยากสร้างเกม ARPG ท่ีอาศัย

ทักษะการเล่นเป็นทีมและทักษะ ด้านความจำและไหว

พริบประกอบกับความชื่นชอบของผู้พัฒนาจึงทำให้เกิด

โครงงานน้ี 

1.2  วัตถุประสงค์ 

1) เพื่อให้ทีมพัฒนาได้ฝึกทักษะการออกแบบ 

เกมและพัฒนาเกมโดยใช้ Unreal Engine 4  

2) เพื่อเพิ่มทางเลือกให้กับผู้ท่ีชื่นชอบ 

เกมแนวเนื้อเรื่อง 

3) เพื่อให้ผู้เล่นฝึกทักษะการวางแผนและไหวพริบ

ในการแก้ไขปัญหา 

 

2.ทฤษฏีและเทคโนโลยีที่เกี่ยงข้อง 

2.1 วิดีโอเกม 

วิดีโอเกม คือ เครื่องเกมอิเล็กทรอนิกส์ที่ถูกสร้างขึ้นใน

รูปแบบการเล่นท่ีมีปฏิสัมพันธ์กับตัวของผู้ใช้หรืออุปกรณ์

ส่งข้อมูลโดยจะแสดงผลออกมาผ่านอุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์แสดงผล เช่น ทีวี จอภาพ โดยผู้พัฒนาจะ

สร้างเกมขึ้นมาโดยการจำลองเน้ือหา กฏเกณฑ์ กติกา วิธี

เล่น และเป้าหมายท่ีแตกต่างกันไปในแต่ละเกม 

2.2 ประเภทของวิดีโอเกม 

 เกมสวมบทบาท (Role-playing game) หรือท่ี

เรียกกันว่าเกม RPG เป็นเกมประเภทหน่ึงที่จะให้ผู้เล่นได้

สวมบทบาทเป็นตัวละครภายในเกม โดยเล่นตามกฏ

mailto:62070098@it.kmitl.ac.th
mailto:62070185@it.kmitl.ac.th
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กติกาของเกมเพื่อที่จะบรรลุเป้าหมายโดยจะมอบอิสระ

ในการกระทำสิ่งต่างๆให้กับผู้เล่น 

2.3 เทคโนโลยีที่นำมาใช้ในการพัฒนา 

1) อันเรียลเอนจิน 4 (Unreal Engine 4) เป็นเกมเอน

จินหรือซอฟต์แวร์โปรเกรมสร้างเกมที่ได้รับความนิยม

อย ่างมาก ความยากในการใช ้ งานเหมาะสำหรับ

นักพัฒนามือใหม ่

2) VRoid Studio คือโปรแกรมที่ใช้สำหรับการออกแบบ

โมเดล 3มิติ โดยอิงพื้นฐานจากร่างกายของมนุษย์ด้วย

รูปแบบลายเส้น (Art Style) ท่ีเหมือนกับอนิเมชั่นญีปุ่่น 

3) MongoDB คือ ฐานข ้อม ูลโอเพ่นซอร ์ส ร ูปแบบ 

NOSQL ออกแบบมาเพื่อจัดเก็บและจัดการข้อมูลจำนวน

มากด้วยวิธีที่ยืดหยุ่นและปรับขนาดได้มีคุณสมบัติในการ

จัดการฐานข้อมูลรูปแบบโมเดลเชิงเอกสาร 

2.3 ส่วนเสริมที่ใช้ในการพัฒนาเกม 

Stylized Medieval Village เป ็นเคร ื ่องม ือของช ่วย

พัฒนา Unreal engine ภายในเครื่องมือจะประกอบไป

ด้วยโมเดลสิ่งปลูกสร้างในธีมยุคกลาง เช่น บ้าน ร้านค้า 

Dreamscape series เป ็นเคร ื ่องม ือของช ่วยพ ัฒนา 

Unreal engine ภายในเครื ่องมือจะประกอบไปโมเดล

ของภายในธรรมชาติ เช่น ต้นไม้ ก้อนหิน น้ำ แสงต่างๆ 

One Hand Sword Attacks and Finishers เ ป็ น

เครื่องมือช่วยพัฒนาสำหรับทำเกมใน Unreal engine 

ภายในเครื่องมือจะประกอบไปด้วยอนิเมชั่นสำหรับคน

ถือดาบมือเดียว 

2.4 วิดีโอเกมที่มีความคล้ายคลึงกับวีดีโอเกมที่

ผู้จัดทำกำลังพัฒนา 

Dragon Nest 

Dragon Nest เป็นเกมแอคชั่น RPG ออนไลน์ตัว

เกมจะมีอาชีพให้ผู้เล่นได้เลือกเล่นอยู่หลายอาชีพ จุดขาย

หลักของเกมจะอยู่ที่ผู้เล่นทึ่มีความหลากหลายในอาชีพ

มีสกิลหลากหลายและสามารถโจมตีคู ่ต ่อสู ้ได ้อย่าง

ต่อเนื่อง 

 

Genshin Impact 

Genshin impact เป ็น เกมแนว Action Open 

World RPG ที่จะให้ผู้เล่นสวมบทบาทเข้าไปผจญภัยใน

โลกที่กว้างใหญ่โดยผู้เล่นจะรับบทบาทเป็นนักผจญภัยท่ี

ได้มายังโลกแห่งนี้และได้เริ่มการผจญภัย เกมจะให้อิสระ

ในการเล่นแก่ผู้เล่น 

Monster Huner World  

Monster Hunter World เป ็นเกม Action RPG 

ที่ผู้เล่นจะได้รับบทเป็นนักล่าที่ได้เข้ามาล่าเหยื่อในพื้นท่ี

ต่างๆในแต่ละโซนพื้นที่ก็จะมีศัตรูที่แตกต่างกันออกไป

ตามลักษณะภูมิภาคในพื้นท่ีน้ันๆ [8] ผู้เล่นจะต้องออกล่า

ศัตรูด้วยอาวุธที่หลากหลายและมีความยากในการใช้ท่ี

แตกต่างกัน 

 

1.ตารางเปรียบเทียบคุณสมบัติระหว่างเกมที่

คล้ายคลึงกับเกมที่ผู้พัฒนาจัดทำ 

ระบบ ผจญ

ภัย 

ตัวละคร 

คล่องแคล่ว 

ลูกเล่น

ท้าทาย 

เล่นฟรี 

Aurora 

Star 

(Project) 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dragon 

Nest 

 
 

 
 

Genshin 

Impact  
   

Monster 

Hunter 

World 

  

 

  

3.การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

3.1 กลุ่มเป้าหมาย (Target User)  

กลุ่มคนอายุ 15 ปี ขึ้นไป ตามหลักของ

คณะกรรมการจัดเรทสื่อซอฟแวร์เพิ่อความบันเทิง ESRB 

(Entertainment Software Rating Board) เนื้อหาท่ีมี

ความรุนแรงเล็กน้อยและชื่นชอบการเล่นเกมแนวแฟนตา

ซี 
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3.2 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

 
 

       รูปที่ 1 Use case Diagram ของเกม 

 

ยูสเคสของผู้เล่น 

- สร้างบัญช ีคือ สร้างบัญชีผู้เล่น 

- เลือกตัวละคร คือ เลือกตัวละครที่จะเล่น 

- ใช้งานสกิล คือ ผู้เล่นใช้งานสกิลต่างๆให้แสดงผล 

- ใช้งานไอเทม คือ ผู้เล่นใช้งานไอเทม 

- ทำภารกิจให้สำเร็จ คือผู้เล่นสามารถทำภารกิจ 

- จัดเก็บไอเทม คือ ผู้เล่นสามารถเก็บสิ่งของภายในเกมได้ 

ยูสเคสของระบบ 

แสดงค่าพลังของเพลย์เยอร์ คือแสดงพลังชีวิตและมานา

ของผู้เล่น 

แสดงระยะเวลาคูลดาวน์ คือ แสดงระยะเวลาในการใช้ส

กิล 

ควบคุมการเกิดของมอนสเตอร์ คือ ควบคุมเวลาเกิดมอน

สเตอร์ 

แสดงจำนวนไอเทมในกระเป๋า คือแสดงจำนวนของในตัว

ผู้เล่น 

3.1 อุปกรณ์และการควบคุม 

ภายในเกมจะมีระบบการควบคุมโดยใช้เมาส์และ

คีย์บอร์ดในการเล่นท่ีผู้ออกแบบได้คิดไว้มีดังน้ี 

1. ปุ่ม W,A,S,D ใช้ในการควบคุมทิศทางของเดินของตัว

ละคร 

2. ปุ่ม E สำหรับการเก็บไอเทมภายในเกมและการมี

ปฏิสัมพันธ์กับ NPC ต่างๆภายในเกม 

3. ปุ่ม 1-3 สำหรับการใช้สกิลของตัวผู้เล่น 

4. เมาส์ซ้าย (LMB) กดเพื่อโจมตีโดยอิงจากอาวุธท่ีตัว

ละครสวมใส่ 

5. ปุ่ม Tab ใช้ในการเปืดช่องเก็บของสวมใส่ของตนเอง 

6. ปุ่ม K สำหรับการเปิดแถบสกิลของตัวละคร 

7. ปุ่ม Ctrl ใช้สำหรับการหลบการโจมตีของมอนสเตอร์ 

3.4 การออกแบบศัตรูภายในเกม 

ศัตรูภายในเกมจะมีอยู่หลายชนิดโดยจะแบ่งชนิดของ

ศัตรูได้ดังนี้ 

ศัตรูมอนสเตอร์ปกติ จะเป็นมอนสเตอร์ท่ีผู้เล่นจะ

สามารถพบเห็นได้อยู่ท่ัวไปในแผนท่ีมีจำนวนอยู่มากและ

มีอัตราการเกิดท่ีรวดเร็วมีอัตราการดรอปไอเทมเมื่อผู้เล่น

กำจัดต่ำ 

ศัตรูมอนสเตอร์บอส จะเป็นมอนสเตอร์ที่มีอยู่ใน

แต่ละเขตเพียงแค่ตัวเดียวจะมีค่าสถานะท่ีสูงและมี

ความสามารถมากที่สุดในบรรดาเหล่ามอนสเตอร์หากผู้

เล่นสามารถกำจัดได้ก็จะดรอปไอเทมให้กับผู้เล่นอย่าง

แน่นอน 

ศัตรูภายในเกมจะลักษณะพฤติกรรมท่ีแตกต่างกัน

ออกไปโดยจะมี 2 ลักษณะคือ  

   1.พฤติกรรมปกติท่ีจะโจมตีเมื่อผู้เล่นโจมตีก่อน  

 2.พฤติกรรมก้าวร้าวติท่ีจะโจมตีเมื่อเห็นผู้เล่น 

3.5 การออกแบบแผนที่ภายในเกม 

 การออกแบบแผนท่ีภายในเกมจะแบ่งออกเป็น 4 

ส่วนดังรูปท่ี แต่ละส่วนจะมีมอนสเตอร์ท่ีแตกต่างกัน

ออกไปโดยแต่ละโซนจะมีดังน้ี 

1. เขตป่าแห่งแสง (Light Forest) 

2. เขตชายหาด (Sunshine Bay) 

3. เขตป่าสีม่วง (Prism Forest) 

4. เขตป่าสีแดง (Crimson Forest) 

3.6 การออกแบบไอเทมภายในเกม 

ไอเทมของเกมจะมีการแบ่งระดับความหายากโดยไล่

ตั้งแต่ระดับ ธรรมดา ดีมาก หายาก และพิเศษ ประเภท

ของไอเทมจะแบ่งออกเป็น 3 ประเภทได้แก่ 

1. อุปกรณ์ (Equipment) จะเป็นไอเทมจำพวกอาวุธ

สำหรับตัวละคร 
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2. ยา (Consumption) จะเป็นไอเทมสำหรับกดใช้

เพื่อให้ตัวละครได้รับผลประโยชน์ต่างๆ 

3. วัตถุดิบ (Material) จะเป็นไอเทมสำหรับสร้างของ

ต่างๆเพื่อให้ผู้เล่นเก่งขึ้น 

3.7 การออกแบบสเตตัสของตัวละคร 

 ค่าสเตตัสของผู้เล่นจะประกอบไปด้วย 3 ส่วน 

1.  Player stats 

- Level ค่าระดับเลเวลของผู้เล่นซ่ึงเลเวลมีผลต่อการใส่

ไอเทม Experience ค่าประสบการณ์ท่ีผู้เล่น 

- Health ค่าพลังชีวิตท่ี  

- Mana ค่าพลังสำหรับใช้สำหรัใช้สกิลต่างๆของผู้เล่น 

2. Primary Stats จะมีอยู่ด้วยกัน 4 ค่าดังน้ี 

- พละกำลัง (Strength) จะเพิ่มพลังโจมตี พลังชีวิตสูงสุด 

และพลังป้องกัน 

- ความคล่องแคล่ว (Dexterity) จะเพิ่มความไวการโจมตี 

อัตราโจมตีพิเศษและความรุนแรงของการโจมตีพิเศษ 

- ปัญญา (Intelligence) จะเพิ่มพลังงานสูงสุด (Mana) 

และอัตราการฟื้นฟูพลังงาน 

- ความทนทาน (Endurance) จะเพิ่มพลังชีวิตสูงสุด พลัง

ป้องกัน และอัตราการฟื้นฟูพลังชีวิต 

3 Other Stats หรือค่าสเตตัสเสริมท่ีเมื่อผู้เล่นสวมใส่ไอ

เทมต่างๆหรือการค่าสเตตัสจาก Primary Stat 

- Attack Power คือ ค่าพลังโจมตีของผู้เล่น 

- Attack Speed คือ ความเร็วโจมตีของผู้เล่นมี 

- Accuracy คือ ค่าความแม่นยำช่วยในการโจมตี 

- Movement Speed คือความเร็วเคลื่อนท่ีของตนเอง 

- Health Regeneration คือ อัตราการฟื้นฟูพลังชีวิต 

- Mana Regeneration คือ อัตราการฟื้นฟูพลังงาน 

- Armor คือค่าพลังป้องกัน 

- Life Steal จะทำให้ทุกการโจมตีของผู้เล่นมาฟื้นฟผูู้เล่น 

- Crit Chance คืออัตราการเกิดความเสียหายพิเศษ 

- Crit Damage คือความรุนแรงของการเกิดความ

เสียหายพิเศษ 

- Resistance คือการป้องกันความเสียหายจากธาตุต่างๆ

ภายในเกม 

3.8 การออกแบบภารกิจ (Quest Mission) 

การทำภารกิจภายในเกม Aurora Star จะเป็น

เป้าหมายหลักของเกมซึ่งในระหว่างการทำภารกิจจะมี

ความท้าทายต่างๆ และเรื่องราวที่ถูกเล่าผ่านภารกิจที่ผู้

เล่นได้ทำ ซึ ่งภารกิจบางภารกิจเป็นภารกิจที ่สามารถ

ทำซ้ำได้ เพื่อเป็นการหาวัตถุดิบมาเพื่อสร้างอุปกรณห์รือ

ผ่านภารกิจอื่นๆในภายหน้าได ้

4. ระบบต้นแบบ 

4.1 ตัวละคร 

ตัวละครภายในเกม ผู้พัฒนาใช้ Vroid เข้ามาช่วยใน

การทำโมเดลตัวละครภายในเกมซ่ึงจะได้ดังรูปท่ี 2 

 
รูปที่ 2 Use case Diagram ของเกม 

4.2 ระบบเซิฟเวอร์ 

เมื่อผู้เล่นทำการสร้างไอดีจะมีการเก็บข้อมูลไป

ยังเซิฟเวอร์ใน MongoDB ดังรูปท่ี 3 

 
รูปที่ 3 การเก็บข้อมูลใน MongoDB  

 

จากการท่ีผู้พัมนาได้ทำการทดลองเปิดเซิฟเวอร์ที่

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ ผู้พัฒนาได้ข้อสรุปว่าผู้เล่น

สามารถเข้าเกมไปท่ีเซิฟเวอร์ได้สูงสุด 8 ตน ท่ี

คอมพิวเตอร์คณะสามารถรับได้โดยท่ีไม่ส่งผลกระทบ 

ระบบคอมพิวเตอร์ท่ีใช้เป็นเซิฟเวอร์เป็นดังน้ี 

: ระบบปฏิบัติการ: WINDOWS 10   

: โปรเซสเซอร์: Intel® Core™ i7- 10700 

: หน่วยความจำ: แรม 16 GB   

: กราฟิกส์: NVIDIA® GeForce® RTX 2070 SUPER 



5 
 

4.3 หน้าลงทะเบียน 

เมื่อเข้าเกมจะพบกับหน้าลงทะเบียนดังรูปท่ี 4 

ประกอบไปด้วยการปุ่มล๊อคอินและปุ่มสร้างไอดีหากมีไอ

ดีก็จะเข้าล๊อคอินสำเร็จ 

 
รูปที่ 4 หน้าลงทะเบียน 

4.4 หน้าเลือกและสร้างตัวละคร 

หลังจากผู้เล่นทำการเข้าสู่ระบบเรียบร้อยแล้ว

ระบบจะทำการเปิดหน้าหลักของเกมผู้เล่นจะสามารถ

สร้างตัวละครเพื่อเข้าไปยังส่วนของเกมได้ 

 
รูปที่ 5 หน้าเลือกตัวละคร 

4.5 แผนที่ภายในเกม 

 แผนท่ีภายในเกมจะแบ่งออกมาเป็น 4 เขตภายใน

ภาพจะเป็นภาพถูกถ่ายออกมาในภายพมุมสูงดังรูป 6 

 
รูปที่ 6 แผนที่ภายในเกม 

4.6 ศัตรูภายในเกม 

ศัครูภายในเกมจะถูกแบ่งออกไปตามแต่ละพื้นท่ี

โดยแต่ละตัวจะมีลักษณะและพฤติกรรมท่ีแตกต่างกัน

ออกไปเช่น โจมตีผู้เล่นก่อนหรือจะโจมตีเมื่อผู้เล่นโจมตี

ก่อน 

 
รูปที่ 7 ศัตรูภายในเกม 

4.7 ไอเทมพิเศษภายในเกม 

ภายในเกมจะมีไอเทมพิเศษท่ีผู้เล่นจะต้องโจมตี

หรือมีปฏิสัมพันธ์จึงจะทำให้ผู้เล่นสามารถได้รับไอเทม 

ภายในเกมจะมีไอเทมพิเศษดังรูปท่ี 8 

 
รูปที่ 8 ไอเทมพิเศษภายในเกม 

4.8 ระบบพลังชีวิต 

ผู้เล่นจะมีพลังชีวิตและมานาอยู่ซ้ายบนของจอเมื่อ

ผู้เล่นใช้สกิลจะเป็นการลดแถบมานาและเมื่อถูกโจมตีจะ

ลดพลังชีวิตเมื่อพลังชีวิตลดเหลือ 0 ผู้เล่นก็จะเสียชีวิต 

 
รูปที่ 9 ระบบพลังชีวิต 

 

4.9 ระบบต่อสู้ 

ผู้เล่นสามารถโจมตีได้ด้วยการกดเมาส์ซ้ายโจมตี 

ส่วนของสกิลจะเป็นการกด ปุ่ม 1-3 เพอืใช้สกิล 
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รูปที่ 10 ระบบต่อสู้ของเกม 

 

4.10 ระบบช่องเก็บของ 

การเก็บของจะทำได้ด้วยการกด E กับไอเทมท่ีอยู่

ในเกมเม่ือเก็บแล้วไอเทมจะอยู่ในช่องเก็บของผูเล่นจะ

สามารถกด Tab เพื่อเปิดดูช่องเก็บของได้ 

 
รูปที่ 11 ระบบช่องเก็บของ 

4.11 ระบบสเตตัสและสกิลตัวละคร 

ผู้เล่นจะสามารถดูค่าสเตตัสได้ด้วยการกด Tab 

และเลือก Attributes ดังรูปท่ี 12 เพื่อดูค่าสเตตัสของผู้

เล่นเมื่อผู้เล่นใส่ไอเทมหรืออัพสเตตัสก็จะมีค่าต่างๆท่ีเพิ่ม

มากขึ้น 

 สกิลของผู้เล่นจะดูได้จากการกด Tab ผู้เล่นจะได้

แต้มสกิลเมื่อผู้เล่นมีเลเวลท่ีสูงขึ้นผู้เล่นจะสามารถอัพส

กิลเหล่าน้ีเพื่อนำมาใช้ได้ดังรูปท่ี 13 

 
รูปที่ 12 หน้าสเตตัสตัวละคร 

 
รูปที่ 13 หน้าสกิลตัวละคร 

 

4.12 ระบบสร้างอาวุธ 

ผู้เล่นสามารถสร้างอาวุธได้จาก NPC ดังรูปหากผู้

เล่นมีไอเทมเพียงพอก็จะสามารถสร้างอาวุธเหล่าน้ีขึ้นมา

ไดด้ังรูป 16 

 
รูปที่ 14 ระบบสร้างอาวุธ 

 

เช่นเดียวกับการสร้างของหากผู้เล่นมีจำนวนเงิน

เพียงพอจะสามารถซื้อไอเทมได้ดังรูป 15 

 
รูปที่ 15 ระบบร้านค้า 

 

4.13 ระบบภารกิจ 

ผู้เล่นจะสามารถรับภารกิจจาก NPC ได้ดังรูปท่ี 16 เมื่อผู้

เล่นทำภารกิจสำเร็จจะได้ของตอบแทนไม่ว่าจะเป็นเงิน

หรือแต้มอัพสกิล 
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รูปที่ 16 ระบบเควส 

 

บทที่ 5 

5.1 สรุปผลภาพรวมโครงงาน 

การจัดทำโครงงานเกมแอคชั ่นสวมบทบาทใน

รูปแบบออนไลน์มีจุดมมุ่งหมายเพื่อสร้างเกมท่ีทำให้ผู้เล่น

ได้รับความบันเทิงในจากโครงงานของเราโดยโครงงานน้ี

มีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ ทักษะไหวพริบของผู้

เล่นและให้ความบันเทิงแก่ผู้ที่ได้เข้ามาเล่น 

การพัฒนาโครงงานนี ้ ใช ้ เอนจ ินสร ้างข ึ ้นบน

แพลตฟอร์มสำหรับเครื่องคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะและศีกษา

การเกมแอคชั ่นเพ ื ่อนำมาออกแบบเกมโดยอิงจาก

กลุ่มเป้าหมายเป็นหลักและนำความรู้มาประยุกต์ใช้ให้

เข้ากับเกม เกมนี้จะมีพื้นที่ต่างๆให้ผู้เล่นได้เข้าไปโดยแต่

ละโซนจะมีมอนสเตอร์ท่ีมีระดับต่างกันไป 

เกม Aurora Star ของผู้พัฒนาเป็นเกมบน

แพลตฟอร์ม PC บนระบบ Window โดยท่ีผู้เล่นจะต้อง

ทำการดาวน์โหลดเกม Aurora Star เพื่อเล่นโดยความ

ต้องการของระบบขั้นต่ำดังของระบบคอมพิวเตอร์ท่ีผู้เล่น

จะต้องมีถึงดังต่อไปน้ี 

ความต้องการของระบบขั้นต่ำเกม Aurora Star 

   : โปรเซสเซอร์: Intel® Core™ i3- 7700 

   : หน่วยความจำ: แรม 16 GB   

   : กราฟิกส์: NVIDIA® GeForce® gtx 960  

 

5.2 ปัญหาและอุปสรรคที่พบ 

1. การพัฒนาระบบหนึ่งระบบใช้เวลาในการทำ

ค่อยข้างนานและอีกทั ้งผุ ้พัฒนายังพบกับข้อผิดพลาด

ต่างๆเมื่อรวมระบบต่างๆเข้าด้วยกันจึงทำให้เกิดความ

ล่าช้าในการทำงาน 

2. การนำเข้าโมเดลจาก VRoid เกิดปัญหา เช่น 

ไฟล์โมเดลไม่สามารถใช้ได้เมื่อนำเข้าไปใช้ในโปรแกรม

อันเรียล  

3. การพัฒนาเซิฟเวอร์ของเกมที่จะจำเป็นต้องมี

ตัวเซิฟเวอร์เพื่อใช้ในการให้ผู้เล่นเข้าเกมผู้พัฒนาจึงต้อง

ใช้เครื่องคอมท่ีคณะเป็นเซิฟเวอร์ในขณะท่ีคอมพิวเตอร์ท่ี

คณะเครื่องมักจะดับไปเองในบางครั้งทำให้การพัฒนา

เซิฟเวอร์ไม่เป็นไปอย่างต่อเนื่อง 

 

5.3 ผลการประเมินแบบสอบถาม 

ผู้พัฒนาได้ดำเนินการออกแบบและพัฒนาท้ังใน

ส่วนของรายละเอียดเกม และระบบของเกมโดยผู้พัฒนา

ได้ทำการรวบรวมสรุปข้อมูล และจัดทำแบบสอบถาม

เพื่อประเมินความพึงพอใจเกี่ยวกับเกมของผู้พัฒนา โดย

การให้ผู้ทดสอบ 10 คน เป็นเพศชาย 7 คนและเพศหญิง 

3 คนในแบบสอบถามจะแบ่งออกเป็น 2 ช่วงคือ 

ส่วนท่ี 1 – แบบสอบถามลักษณะการเล่นเกมของผู้ใช้ 

ส่วนท่ี 2 -   แบบสอบถามเกี่ยวกับเกมของผู้พัฒนา 

โดยจากผลสรุปโดยเฉลี่ยออกมาดังน้ี 

- ผู้ประเมินชื่นชอบเล่นเกม MMORPG  

- มีความเข้าใจในการเล่นเกมของผู้พัฒนาในระดับพอ

เข้าใจ 

- สามารถได้รับไอเทมรองภายในเกม ได้ 1 ชิ้น 

- มีช่วงเลเวลในเกมอยู่ท่ี 5 -15  

- ไม่สามารถกกำจัดบอสได้ 

- ผู้ประเมินมีความชอบในกมของผู้พัฒนา 

- ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมพบว่าต้องการให้ผู้พัฒนาทำระบบ

ฝึกสอนการเล่น (Tutorial) มากท่ีสุด 

 

5.4 ข้อจำกัดของเกม 

1 .จำเป็นจะต้องมีเซิฟเวอร์ในการเข้าเกมของผู้

เล่นและยังจำเป็นที่จะต้องทำการเปิดไอพีแอดเดรสให้ผู้
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เล่นสามารถเข้าถึงได้จึงใช้คอมพิวเตอร์ท่ีคณะเป็นตัวเซิฟ

เวอร์ 

2.สายอาชีพท่ีมีให้เล่นได้ 1 สายอาชีพในตอนน้ี 

 

5.5 แนวทางในการพัฒนาต่อยอด 

1. พัฒนารูปแบบของศัตรูให้มีความหลากหลาย 

2. พัฒนาอุปกรณ์สวมใส่ภายในเกมให้มากขึ้น 

3. พัฒนาสายอาชีพในเกมให้มีมากขึ้น 

4. พัฒนาตัวละครให้สามารถปรับแต่งได้ 

5. พัฒนาสกิลให้มีรูปแบบท่ีมากขึ้น 

6. พัฒนาแผนท่ีภายในเกมให้มีเขตใหม่ 

7.ทำระบบเกมฝึกสอน 
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การพัฒนาเกมจ าลองการปฐมพยาบาลเบื้องตน้ 

พงศธร เหลืองประเสริฐ1 และ อริศรา ไม่คร้ามศึก2 

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง กรุงเทพฯ 

Emails : 62070129@it.kmitl.ac.th1, 62070219@it.kmitl.ac.th2

บทคัดย่อ 

 โครงงานเรื่อง การพัฒนาเกมจ าลองการปฐมพยาบาลเบื้องต้น มีวัตถุประสงค์เพื่อให้ความรู้แก่ผู้ที่เข้ามาเล่นได้รับความรู้

การปฐมพยาบาลได้อย่างถูกต้อง โดยทางผู้จัดท าได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลจากบุคคลทั่วไปผ่านแบบสอบถาม ได้ข้อสรุปจาก

แบบสอบถามและได้น ามาพัฒนาเกมจ าลองการปฐมพยาบาลเบื้องต้น โดยภายในเกมจะให้ความรู้เรื่องการปฐมพยาบาลแผลถลอก 

การปฐมพยาบาลน ้าร้อนลวก และการช่วยฟื้นคืนชีพพื้นฐาน CPR เป็นเกมประเภทให้ความรู้การปฐมพยาบาลเบื้องต้น ซึ่งจะ

จ าลองเหตุการณ์อุบัติเหตุทั้งหมด 3 ด่าน ภายในแต่ละด่านจะมีอาการบาดเจ็บของผู้บาดเจ็บที่ต้องการความช่วยเหลอื โดยผู้เล่นจะ

ได้รับบทบาทเป็นผู้ช่วยเหลือ และต้องช่วยเหลือผู้บาดเจ็บให้ทันเวลา ผู้เล่นจึงจะสามารถผา่นไปยังด่านถัดไปได้ โดยหากเล่นเกมจน

จบผู้เล่นจะได้รับความรู้การปฐมพยาบาลเบื้องต้นได้อย่างถูกต้อง 

ค าส าคัญ – เกม, การจ าลอง, การปฐมพยาบาลเบื้องต้น

1. บทน า 

 ในปัจจุบันการปฐมพยาบาลเบื้องต้น เป็นการให้ความ

ช่วยเหลือทางการแพทย์ให้แก่ผู้ป่วยหรือผู้ท่ีได้รับบาดเจ็บทันที ณ 

บริเวณจุดเกิดเหตุ อาจเป็นการใช้ทักษะความรู้โดยเฉพาะทาง 

หรือการตัดสินใจที ่เหมาะสมกับสถานการณ์ฉุกเฉิน ในการ

ช่วยเหลืออาจจะใช้เพียงอุปกรณ์เท่าที ่หาได้ในขณะนั้น เพื่อ

ประคับประคองอาการของผู้ป่วยไม่ให้ถึงขั ้นวิกฤต จนกว่าจะ

ได้รับการรักษาจากบุคลากรทางการแพทย์ [1]  

 จากปัญหาข ้างต ้น การเร ียนรู ้การปฐมพยาบาล

เบื้องต้น เพื่อรับมือกับสถานการณ์ที่ไม่คาดคิดจึงเป็นเรื่องส าคัญ 

การปฐมพยาบาลเบื้องต้นอย่างถูกต้องอาจช่วยบรรเทาอาการ

ของผู้ป่วยไม่ให้ถึงขั้นวิกฤต หรือช่วยป้องกันความพิการที่อาจจะ

เกิดขึ ้นจากอาการบาดเจ ็บไม่ว ่าจะเป็นความเจ ็บป่วยจาก

อุบัตเิหตุเล็กน้อยก็ตาม [2] 

 ดังน้ัน ผู้จัดท าโครงงานมีความต้องการท่ีจะพัฒนาเกม

การจ าลองการปฐมพยาบาลเบื้องต้น เพื่อให้ความรู้แก่ผู้ที่จะเข้า

มาใช้งานเกมนี้ได้รับความรู้การปฐมพยาบาลเบื ้องต้นได้อย่าง

ถูกต้อง และสามารถน าความรู้ไปปฏิบัติได้จริงเมื ่อเกิดเหตุไม่

คาดคิด 

2. การทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

2.1. ทฤษฎีการปฐมพยาบาลเบื้องต้น 

 การปฐมพยาบาล หมายถ ึง การเข ้าไปให้ความ

ช่วยเหลือแก่ผู้ได้รับบาดเจ็บจากเหตุการณ์อุบัติเหตุต่าง ๆ ณ 

สถานท่ีเกิดเหตุ โดยผู้ที่เข้าไปช่วยเหลือควรมีความรู้และทักษะใน

การปฐมพยาบาลเบื้องต้น และท าการปฐมพยาบาลให้เร็วที่สุด 

โดยอาจจะท าได้ทันทีหลังจากเกิดเหตุ หรือระหว่างน าผู้ที่ได้รับ

บาดเจ็บส่งโรงพยาบาล เพื่อช่วยบรรเทาความเจ็บปวดไม่ให้ถึง

ขั้นวิกฤต ก่อนจะได้รับการรักษาจากบุคลากรทางการแพทย์ [3] 

2.1.1. ความส าคัญของการปฐมพยาบาล 

 เนื่องจากการเจ็บป่วยและอุบัติเหตุที่เกิดขึ้นจะรุนแรง

หรือไม่ก็ตามก็เกิดขึ้นได้ตลอดเวลาแม้จะมีการระมัดระวังมาก



 
 
เพียงใดก็ตาม อุบัติเหตุมันก็เป็นสิ่งท่ีเราไม่คาดคิดว่ามันจะเกิดขึ้น 

เราจึงจ าเป็นต้องมีความรู้ ความเข้าใจการปฐมพยาบาลเสียก่อน 

ท าให้สามารถรับมือได้เมื่อเกิดอุบัติเหตุหรือความเจ็บป่วยขึ้น 

การให้ความช่วยเหลือที่ไม่มีประสิทธิภาพ จะส่งผลเสียต่อผู้ป่วย

หรือผู้ที่ได้รับบาดเจ็บ โดยที่เรารู้เท่าไม่ถึงการณ์ อาจจะท าให้

ผู้ป่วยถึงขั้นพิการและยิ่งไปกว่าน้ันอาจจะส่งผลเสียถึงชีวิตได้  

 ดังนั้น การเรียนรู้การปฐมพยาบาลเบื้องต้น สามารถ

ให้การช่วยเหลือผู้ป่วยได้อย่างถูกต้อง รวดเร็ว มีประสิทธิภาพน้ัน

จะช่วยบรรเทาอาการบาดเจ็บได้ในระดับหนึ่ง ช่วยให้ผู้บาดเจ็บ

รอดชีวิตหรือยืดระยะเวลาของการส่งต่อรักษาไปยังทีมแพทย์ได้

อย่างปลอดภัย และสามารถน าความรู้ที่ได้รับไปใช้ประโยชน์ใน

ชีวิตประจ าวันท้ังต่อตนเอง ครอบครัว และสังคมได ้[4] 

2.1.2. วัตถุประสงค์ของการปฐมพยาบาล 

 1. เพื ่อช่วยชีวิตผู ้ป่วยหรือผู ้ที ่ได้ร ับบาดเจ็บจาก

เหตุการณ์อุบัติเหตุต่าง ๆ  

 2. เพื่อช่วยบรรเทาความเจ็บปวด และลดความรุนแรง

ของอาการบาดเจ็บไม่ให้ถึงขั้นวิกฤต 

 3. เพื ่อป้องกันอาการข้างเคียงที ่อาจจะเกิดขึ้นจาก

เหตุการณ์อุบัติเหตุต่าง ๆ ท่ีไม่สามารถช่วยเหลือได้ทันเวลา [5] 

2.1.3. สถิติอุบัติเหตุหรือการเจ็บป่วยแบ่งตามแต่ละช่วงอายุ 

- เด็ก 

 อุบัติเหตุในเด็กเกิดได้จากหลายสาเหตุด้วยตัวเด็กเอง 

โดยธรรมชาติมีความอยากรู้ อยากเห็น พัฒนาการของเด็กที่ต้อง

มีการเรียนรู้ทั้งร่างกาย จิตใจ จากข้อมูล โรงพยาบาลพญาไท 3 

ได้รวบรวมข้อมูลอุบัติท่ีเกิดขึ้นในเด็ก [6] ดังน้ี 

 - ตกจากที่สูงหรือบันได 

 - การกลืนกินส่ิงของ 

 - การบาดเจ็บจากประตู หรือหน้าต่างหนีบ 

- ผู้สูงอายุ 

 อุบัติเหตุในผู ้สูงอายุ เกิดจากการเปลี่ยนแปลงทาง

ร่างกาย เช่น มองเห็นไม่ชัด หูตึง อาจจะไม่ค่อยได้ยินเสียงรอบ

ข้าง เพราะหูชั้นในเริ่มเสื่อม กล้ามเนื้อขาดความแข็งแรงในการ

ช่วยพยุงตัว อุบัติเหตุท่ีพบได้บ่อยในผู้สูงอายุ 

 - วูบหมดสติ 

 - การลื่นหกล้ม 

 - ส าลักอาหาร 

2.1.4. ลักษณะอาการของผู้ป่วย และแนวทางการช่วยเหลือ 

ข้อเท้าเคล็ด ข้อเท้าแพลง 

สาเหตุ 

 ข้อเท้าเคล็ด ข้อเท้าแพลง เกิดจากอุบัติเหตุเล็ก ๆ 

น้อย ๆ ในชีวิตประจ าวัน เป็นส่วนใหญ่ เช่น ตกบันได ข้อเท้า

พลิก และการวิ่งออกก าลังกาย ท าให้เอ็นและเน้ือเยื่อรอบข้อเท้า

ฉีกขาด เป็นต้น  

การปฐมพยาบาลเบื้องต้น 

 - ดูอาการข้อเท้าที ่ได้รับบาดเจ็บอยู ่นิ ่งๆ ห้ามขยับ 

สังเกตดูว่าอาการรุนแรงไหม 

 - ประคบด้วยความเย็นประมาณ 15 นาที ทุก ๆ 2 

ชั่วโมง ไม่ควรประคบร้อนหรือนวดบริเวณที่ได้รับบาดเจ็บ เพราะ

จะท าให้ปวดและท าให้บวมมากยิ่งขึ้น 

 - ยกเท้าให้สูงขึ้น เพื่อลดบวมและลดความเจ็บปวด 

 - ถ้าอาการยังไม่ดีขึ้นให้รีบควรรีบไปพบแพทย์ [7] 

หกล้มแผลถลอก  

การปฐมพยาบาลเบื้องต้น 

 - ล้างแผลด้วยน ้าสะอาด เพื ่อให้สิ ่งสกปรก เศษดิน 

เศษหิน ท่ีอยู่ในบาดแผลออกให้หมด 

 - ใช้ส าลีชุบแอลกอฮอล์ พอหมาด ๆ เช็ดบริเวณรอบ 

ๆ บาดแผลเพื่อฆ่าเชื้อโรค ไม่ควรเช็ดที่บาดแผลโดยตรง เพราะ

จะท าให้เจ็บแสบมาก 



 
 
 - ใช้ส  าลีช ุบเบตาดีนหรือโปรวิด ี ไอโอดีน ทาลง

บาดแผล และปิดแผลด้วยพลาสเตอร์ หรือผ้าก๊อชสะอาด เพื่อ

ป้องกันฝุ่นละออง [8] 

แผลไฟไหม้ 

- แผลไฟไหม้น ้าร้อนลวก 

การปฐมพยาบาลเบื้องต้น 

 - ล้างด้วยน ้าสะอาดอุณภูมิปกติเพื ่อลดความร้อน 

เลี่ยงน ้าเย็นจัดและน ้าแข็ง และปิดแผลด้วยผ้าสะอาด เนื่องจาก

เนื้อเยื่อที่โดนความร้อนเซลล์จะตายจึงต้องลดความร้อนให้เร็ว

ท่ีสุด 

- แผลไฟไหม้เกิดจากสารเคมี  

การปฐมพยาบาลเบื้องต้น 

 - หากสารเคมีเป็นฝุ่นผงให้ใช้แปรงปัดให้สารเคมีออก

ให้เร็วท่ีสุด 

 - หากสารเคมีเป็นแบบเหลวหรือเป็นน ้าให้ล้างด้วย

น ้าเปล่าออก 

 - ถอดเสื้อผ้าที่เปื้อนสารเคมีออก ใช้ผ้าสะอาดปิดแผล

ไม่ต้องแน่นมาก 

 - หากเป็นแขนหรือขา ให้ยกส่วนนั้นสูงกว่าหัวใจ เพื่อ

ป้องกันไม่ให้บวม 

- แผลไฟไหม้เกิดจากกระแสไฟฟ้า  

การปฐมพยาบาลเบื้องต้น 

 - น าผู้ป่วยออกจากไฟฟ้าโดยเร็วที่สุด โดยใช้วัสดุที่ไม่

น ากระแสไฟฟ้า เช่น ผ้าแห้ง ไม้ เป็นต้น ห้ามใช้มือจับโดยตรง 

 - ตัดวงจรไฟฟ้า สับคัตเอาต์บริเวณที่เกิดเหตุทันที 

และตรวจเช็กความผิดปกติของผู้ป่วย การเต้นของหัวใจ 

 

 

 

 

2.1.5. ขั้นตอนการปฐมพยาบาลของผู้ช่วยเหลือ 

การช่วยฟื้นคืนชีพพื้นฐาน CPR 

 CPR ห ร ื อ  Cardiopulmonary resuscitation คื อ 

การช่วยฟื้นคืนชีพผู้ป่วยหรือผู้ที่ได้รับบาดเจ็บที่ก าลังหยุดหายใจ 

หรือหัวใจก าลังจะหยุดเต้นให้กลับมาชีพจรดังเดิม 

 เมื ่อไหร่ที ่ควรท า CPR คือตอนที่ผู ้ป่วยหยุดหายใจ 

หรือชีพจรของผู้ป่วยไม่มีการเต้นของหัวใจเนื่องจากสมองมนุษย์

สามารถขาดอากาศได้เพียงไม่เกิน 4 นาที เพราะหากอากาศ

หายใจเกินกว่านั้นจะท าให้ขาดออกซิเจน ท าให้เกิดภาวะสมอง

ขาดออกซิเจนท าให้เซลล์สมองตายส่งผลให้การท างานของสมอง

ผิดปกติไปตลอดชีวิต [9] 

 การ CPR จะช่วยส่งเลือดพร้อมกับออกซิเจนขึ้นไป

เลี้ยงที่สมอง ดังนั้น ถ้าเราสามาถช่วยเหลือผู้ป่วยหรือผู้ที่ได้รับ

บาดเจ็บได้ทันเวลา ผู้ป่วยก็จะสามารถรอดชีวิตได้อย่างปลอดภัย 

ขั้นตอนการท า CPR มีดังต่อไปนี้  

 - ท าการจับตัวผู้ป่วยนอนหงาย นั่งคุกเข่าข้างผู้ป่วย 

วางต าแหน่งสันมือข้างที่ไม่ถนัดครึ่งล่างหน้าอกผู้ป่วย และวางมือ

ข้างที่ถนัดทับประสานไว้ด้านบน 

 - กดบร ิเวณหน้าอก โดยปกติจะกดให ้ล ึกลงไป

ประมาณ 5 เซนติเมตร 

 - กดบริเวณหน้าอกให้ยุบลงไปประมาณ 5 เซนติเมตร 

ท าขึ้นลง ๆ ต่อไปเรื่อย ๆ อัตราความเร็วให้การกด 100 ถึง 120 

ครั้งต่อ 1 นาที 

 - อาจกดหน้าอกสลับกับการผายปอดช่วยหายใจได้ 

โดยกดหน้าอกจ านวน 30 ครั ้ง สลับมาผายปอดช่วยหายใจ 2 

ครั้ง 



 
 

 
รูปภาพที ่1 ขั้นตอนการท า CPR 

ที่มา : https://mali.me/ guide/การช่วยชีวิตขั้นพื้นฐา-2/ 

3. วิธีการด าเนินการวิจัย 

3.1. การวิจัยผู้ใช้งาน 

 เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลจากบุคคลทั ่วไปผ่าน

แบบสอบถาม เกี่ยวกับอุบัติเหตุท่ีพบเจอได้บ่อยในชีวิตประจ าวัน

ที่เกิดขึ้นกับตัวเองหรือคนรอบข้าง และการปฐมพยาบาลเรื่อง

ใดบ้างที่คุณยังไม่รู้จักวิธีที่ดีพอ เพื่อน ามาก าหนดแนวทางการ

ช ่วยเหล ือท ี ่ เล ือกใช ้ ในการพ ัฒนาเกม First Aid Training 

Simulation 

3.1.1. การรวบรวมความต้องการของผู้ใช้งาน 

ขอบเขตการวิจัย 

 กลุ่มตัวอย่าง บุคคลในช่วงอายุ 17 – 59 ปี ที่พบเจอ

อุบัติเหตุหรืออาการเจ็บป่วยได้บ่อยในชีวิตประจ าวันท่ีเกิดขึ้นกับ

ตัวเองหรือคนรอบข้าง และวิธีการปฐมพยาบาลที่คนส่วนใหญย่ัง

ไม ่ ร ู ้ จ ักว ิ ธ ีท ี ่ ด ีพอ โดยจากการเก ็บรวบรวมข ้อม ูลผ ่าน

แบบสอบถาม ท้ังหมด 88 คน 

3.2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพัฒนา 

3.2.1. Hardware 

 Microsoft Windows 10 

3.2.2. Software and Tools Library 

 1. Unreal Engine 4  

 2. Autodesk Maya 

 3. Adobe Photoshop 

 4. Adobe illustrator 

 5. Mixamo.com 

 6. Cascadeur 

3.3. แนวคิดพัฒนาเกม First Aid Training Simulation 

3.3.1. ลักษณะอาการของผู้ป่วย และวิธีการช่วยเหลือภายในเกม 

 1. การปฐมพยาบาล หกล้มแผลถลอก 

 2. การปฐมพยาบาล บาดแผลไฟไหม้น ้าร้อนลวก 

 3. การปฐมพยาบาล การช่วยฟื้นคืนชีพ CPR 

การปฐมพยาบาลที่เลือกน ามาสาธิตวิธีการปฐมพยาบาลภายใน

เกมนั้น โดยอ้างอิงจากการเก็บรวบรวมข้อมูลผ่านแบบสอบถาม

ความต้องการในการพัฒนาเกม 

3.3.2. ภาพรวมโดยย่อของเกม (Storyboard) 

 
รูปภาพที ่2 ภาพรวมโดยย่อของเกม (Storyboard) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
3.3.3. แผนผังการเล่นเกม (Flowchart) 

 
รูปภาพที ่3 แผนผังการเล่นเกม (Flowchart) 

3.4. การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

3.4.1. แผนภาพยูสเคส (Use Case Diagram) 

ผู้ใช้งานระบบ (Actor) 

 1. ผู้เล่น 

 2. ระบบเกม 

การท างาน (Use Case) 

 1. หน้าต่างหลัก 

 2. เริ่มเกม 

 3. อธิบายวิธีการเล่นเกม 

 4. ออกเกม 

 5. หน้าต่างค าอธิบาย 

 6. แสดงด่านเหตุการณ์อุบัติเหตุ 

 7. ผู้เล่นปฏิบัติขั้นตอนการปฐมพยาบาล 

 8. Game Over 

 9. ผู้เล่น เล่นครบทุกด่าน 

 
รูปภาพที ่4 แผนภาพยูสเคสของระบบ 

4. ระบบต้นแบบ 

4.1. หน้าต่างหลัก 

 
รูปภาพที ่5 หน้าต่างหลกั 

4.2. หน้าต่าง HELP (อธิบายวิธกีารเล่นเกม) 

 
รูปภาพที ่6 หน้าต่าง HELP (อธบิายวิธกีารเล่น) 

4.3. หน้าต่างค าอธิบาย 

 
รูปภาพที ่7 หน้าต่างแสดงค าอธิบาย 



 
 
4.4. หน้าต่างเลือกด่าน 

 
รูปภาพที ่8 หน้าต่างเลือกดา่น 

4.5. หน้าต่างเข้าสู่ด่าน 

 
รูปภาพที ่9 หน้าต่างเข้าสู่ดา่น 

4.6. หน้าต่างด่านที่ 1 การปฐมพยาบาลหกล้มแผลถลอก 

 
รูปภาพที ่10 หน้าตา่งด่านที่ 1 การปฐมพยาบาลหกล้มแผลถลอก 

4.7. หน้าต่างสิ่งของดรอปไว้ภายในด่าน 

 
รูปภาพที ่11 หน้าตา่งสิ่งของดรอปไว้ภายในด่าน 

 

 

4.8. หน้าต่างปฐมพยาบาล 

 
รูปภาพที ่12 หน้าตา่งปฐมพยาบาล 

4.9. หน้าต่างต้ังค่า 

 
รูปภาพที ่13 หน้าตา่งตั้งค่า 

4.10. หน้าต่างแสดงค าอธิบายเมื่อผู้เล่นกดใช้สิ่งของผิด 

 
รูปภาพที ่14 หน้าตา่งแสดงค าอธิบายเมื่อผู้เล่นกดใช้สิ่งของผิด 

4.11. หน้าต่าง Game Over 

 
รูปภาพที ่15 หน้าตา่ง Game Over 

 

 



 
 
4.12. หน้าต่างแสดงคะแนนของผู้เล่น 

 
รูปภาพที ่16 หน้าตา่งแสดงคะแนนของผู้เล่น 

4.13. หน้าต่างด่านที่ 2 การปฐมพยาบาลน ้าร้อนลวก 

 
รูปภาพที ่17 หน้าตา่งด่านที่ 2 การปฐมพยาบาลน ้าร้อนลวก 

4.14. หน้าต่างด่านที่ 3 การปฐมพยาบาล CPR 

 
รูปภาพที ่18 หน้าตา่งด่านที่ 3 การปฐมพยาบาล CPR 

5. วิเคราะห์และสรุปผล 

5.1. สรุปผลการด าเนินงาน 

 เป้าหมายของโครงงานนี้ คือ การพัฒนาเกมจ าลอง

การปฐมพยาบาลเบื ้องต้นได้อย่างถูกต้อง และสามารถน าไป

ปฏิบัติในชีวิตจริงได้เม่ือเกิดเหตุการณ์ไม่คาดคิด  

 ทางผู ้จ ัดท าได ้พัฒนาระบบต้นแบบขึ ้นมาจากท่ี

ออกแบบในเทอม 1/65 และมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบวิธีการเล่น

เกมบางส่วน และเพิ่มระบบใหม่เข้ามาภายในเกม และอ้างอิง

เหตุการณ์อุบัติเหตุในระบบต้นแบบจากที่ได้ท าการเก็บรวบรวม

ข้อมูลจากบุคคลท่ัวไปผ่านแบบสอบถามในเทอม 1/65   

 โดยภายในเกมผู ้เล่นจะพบกับเหตุการณ์อุบัติเหตุ

ทั้งหมด 3 ด่าน ภายในแต่ละด่านจะมีเหตุการณ์อุบัติเหตุ และ

อาการบาดเจ็บของผู้ป่วยที่ต้องการความช่วยเหลือ โดยผู้เล่นจะ

ได้รับบทบาทเป็นผู้ช่วยเหลือที่ต้องช่วยเหลือผู้ป่วยจากอุบัติเหตุ 

และปฏิบัติขั้นตอนการปฐมพยาบาลให้ถูกต้อง ผู้เล่นต้องปฏิบัติ

ในครบทุกขั้นตอน และช่วยเหลือผู้บาดเจ็บให้ทันเวลา ผู้เล่นจึง

จะสามารถผ่านไปยังด่านถัดไปได้  

5.2. ปัญหาและอุปสรรคท่ีพบ 

5.2.1. ปัญหาและอุปสรรคภายในรูปเล่มโครงงาน 

 เนื่องจาก เนื้อหาภายในโครงงานได้มีการเปลี่ยนแปลง

จากเทอม 1/65 ท าให้ผู ้จัดท าต้องแก้ไขรูปเล่มตั้งแต่ บทที่ 3 

วิธีการด าเนินการวิจัย เพราะเกิดปัญหาตรงที ่บางระบบไม่

สามารถพัฒนาขึ้นมาได้ เนื่องจากระบบนั้นยากเกินไป และได้

เลือกหัวข้อเหตุการณ์อุบัติเหตุในแต่ละด่านใหม่ และปรับเปลี่ยน

รูปแบบการเล่นของเกมบางส่วน  

5.2.2. ปัญหาและอุปสรรคการพัฒนาระบบต้นแบบ 

 1. รูปแบบวิธีการเล่นเกมบางส่วนได้มีการปรับเปลี่ยน

กะทันหัน เพื่อท าให้วิธีการเล่นเกมเข้าใจง่ายขึ้น ไม่ซับซ้อน 

 2. โมเดลบางส่วนที่ได้น ามาใช้งานในโปรเจกต์เป็น

โมเดลส าเร็จรูป ยังไม่ค่อยสมบูรณ์  

 3. โหมดปฐมพยาบาล และระบบจับเวลาถอยหลัง 

ภายในเกม ได้เกิดปัญหา BUG ที่ต้องใช้เวลาในการแก้ไขนาน

พอสมควร  

 4. รูปแบบเกมยังไม่ชัดเจนดีพอว่าเป็น Tutorial หรือ

เป็น Gameplay อาจจะท าให้ผู้เล่นไม่เข้าใจเนื้อหาได้ดีพอ 

5.2.3. ปัญหาและอุปสรรคอื่น ๆ  

 1. ปัญหา BUG บางส่วนของเกม 



 
 
 2. เกมยังขาดในส่วนความสนุกที ่ย ังมีไม่มากพอ 

เนื่องจากยไม่สามารถบาลานซ์ระหว่างความสนุกและให้ความรู้ได้  

 3. ขาดแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เล่นหลังจาก

ท่ีได้ทดลองเล่นเกม 

5.3. ข้อเสนอแนวทางการพัฒนาระบบในอนาคต 

 1. พัฒนาระบบการสุ่มดรอปสิ่งของภายในด่านให้

หลากหลายขึ้น และจ ากัดการเก็บสิ่งของมาใช้งาน เพื่อให้ผู้เล่น

ได้เกิดความท้าทายมากยิ่งขึ้น 

 2. เพิ่มเหตุการณ์อุบัติเหตุ และอาการเจ็บป่วยที่พบ

เจอได้บ่อยในชีวิตประจ าวันเพิ่มขึ้นอีก 

 3. ถ้าต้องการเพิ่มด่านเหตุการณ์อุบัติเหตุเข้ามาใหม่ใน

อนาคต สามารถน าไปพัฒนาต่อได้ง่าย หากรูปแบบที่ต้องการ

เพิ่มเข้ามาใหม่น้ันคล้ายคลึงกับระบบท่ีพัฒนาขึ้นมาแล้ว 

 4. พัฒนารูปแบบเกมให้มีขอบเขตและวัตถุประสงค์ท่ี

ชัดเจน เพื่อผู้เล่นจะได้เข้าใจวิธีการเล่นได้ง่ายขึ้น 
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ไดโนเสาร์และผองเพื่อน 
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บทคัดย่อ  

ปัจจุบันเกมอิเล็กทรอนิกส์ได้เข้ามามีบทบาทต่อสังคมไทยมากขึ้น  ซ่ึงได้รับความนิยมในทุกเพศทุกวัย ผู้วิจัยจึงได้น าเสนอเกม

ในรูปแบบโลกความจริงเสมือน (Virtual Reality) สอดแทรกความรู้เกี่ยวกับไดโนเสาร์ เกม “Dino Folks” เป็นเกมประเภทเล่นคนเดียว 

ภายในเกมผู้เล่นจะสวมบทบาทเป็นนักบรรพชีวินวิทยาท่ีก าลังมองหาฟอสซิลไดโนเสาร์ ซ่ึงผู้เล่นจะได้พบกับอุปสรรคและปริศนาต่างๆ ท่ี

ขวางทางอยู่ ผู้เล่นจึงต้องใช้ความคิดเพื่อแก้ไขปริศนาและท าลายอุปสรรคที่แตกต่างกันเพื่อตามหาค าใบ้ที่มีอยู่ในแต่ละด่าน เพื่อให้ผู้

สามารถขุดหาโครงกระดูกไดโนเสาร์ได้ส าเร็จและผ่านไปยังด่านระดับถัดไป โดยเกม “Dino Folks” มีจุดประสงค์เพื่อ (1) จุดประกาย

จิตนาการและความใฝ่รู้ ในความรู้ของไดโนเสาร์หลากหลายสายพันธุ์ (2) ส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์และภูมิศาสตร์ถิ่นท่ีอยู่

ของไดโนเสาร์พันธุ์ต่างๆ (3) สร้างสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบของเกมในโลกความจริงเสมือนผ่านความบันเทิง  

 

      ค าส าคัญ – เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality); การพัฒนาเกม (Game Development); ไดโนเสาร์; อุปกรณ์ Oculus 

Quest 1; บรรพชีวินวิทยา (Paleontology) 

 

1. บทน า 
 

เนื ่องจากผู ้พัฒนาได้มีความสนใจเกี ่ยวกับเรื ่อง

ไดโนเสาร์ แม้จะสูญพันธุ์ไปมากกว่า 70 ล้านปีแล้ว[4] เราก็

ปฏิเสธไม่ได้ว่าเราไม่รู้จักไดโนเสาร์ มีหลักฐานทางวิทยาศาสตร์

มากมาย ท าให้มนุษย์สามารถปะติดปะต่อประวัติศาสตร์ของ

สัตว์กลุ่มน้ีได้ ความรู้เกี่ยวกับไดโนเสาร์น้ัน ส่วนใหญ่ได้มาจาก

ซากดึกด าบรรพ์ท่ีเรียกตามศัพท์วิทยาศาสตร์ว่า ฟอสซิล ไม่ว่า

จะเป็นฟอสซิลโครงกระดูก รอยเท้า เปลือกไข่ อ ุจจาระ 

ตลอดจนกลายสภาพเป็นหินแข็งอยู่ภายใต้ผิวโลก ครั้นเวลา

ผ่านไปเปลือกโลกมีการเคลื ่อนตัว ซากฟอสซิลเหล่านี ้จึง

ปรากฏบนพื้นผิวโลกให้เห็นตามที่ต่าง ๆ เป็นหลักฐานศึกษา

การวิวัฒนาการของไดโนเสาร์ได้เป็นอย่างดี ความจริงแล้ว

มนุษย์เคยค้นพบกระดูก และรอยเท้าไดโนเสาร ์มาเป็น

เวลานานแล้ว เพียง แต่ว่าผู้คนยุคต้น ๆ นั้น คิดว่าเป็นซากดึก

ด าบรรพ์ของกิ ้งก่า มังกรหรือแม้กระทั ่งนกกาเหว่า ยักษ์ 

จนกระทั่ง นักกายวิภาคศาสตร์ได้ให้ความเห็นว่า โครงกระดูก

ของสัตว์เหล่านั้น เป็นของสัตว์กลุ่มหนึ่งที่มีความสัมพันธ์เกี่ยว

โยงใกล้ชิดกับพวกกิ้งก่า แต่ไม่จัดเป็นกิ้งก่า น่ีจึงเป็นจุดเริ่มต้น

ของนักบรรพชีวิน  

โดยกรมทรัพยากรธรณีในไทยเริ ่มส ารวจอย่างเข้มงวด 

ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2519 มีการค้นพบท้ังชิ้นส่วนกระดูกและรอยเท้า

ของไดโนเสาร์มากที่สุดบริเวณภาคตะวันออกเฉียงเหนือ [5] 

เช่น จังหวัดขอนแก่น กาฬสินธุ์ ชัยภูมิ เป็นต้น จึงน าค าว่า 

“อีสาน” มาตั้งเป็นชื่อไดโนเสาร์ และตั้งชื่อตามชื่อของบุคคล

หรือสถานที่ที่ขุดค้นพบ ซึ่งไดโนเสาร์ที่ขุดค้นพบมีอายุเก่าแก่

ตั้ง 100-209 ล้านปี มีท้ังสายพันธุ์ใหม่ของโลก และสายพันธุ์ท่ี

ถูกค้นพบทั่วไป ในปัจจุบันนักบรรพชีวินวิทยาขุดพบฟอสซิล

กระดูกไดโนเสาร์ในเมืองไทยกว่า 16 ชนิด[1]และในปัจจุบัน

ไทยได้ม ีแหล่งเร ียนรู ้ ไดโนเสาร ์มากมาย ที ่จะได ้ส ัมผัส

บรรยากาศสวนป่าดึกด าบรรพ์ และมีไดโนเสาร์หลากหลาย

สายพันธุ์ให้ศ ึกษา [2] เช ่น อุทยานไดโนเสาร ์ศร ีเว ียง จ.

ขอนแก่น ,พิพิธภัณฑ์สิรินธร จ.กาฬสินธุ์ เป็นต้น  

ในปัจจุบันเกมได้เป็นส่วนหนึ่งของสื ่อบันเทิงและ 

การเรียนรู้ในปัจจุบันอย่างแพร่หลาย ซึ่งได้รับความนิยมทุก

เพศทุกวัย จึงส่งผลให้มนุษย์เปลี ่ยนวิธีคิดและประมวลผล

ข้อมูลตามความคิด ท่ีได้รับมาจากดิจิทัลเป็นส่วนใหญ่ นัก

การศึกษาเชื ่อว่า มนุษย์จะเรียนรู ้ได้ดีที ่สุดเมื ่อได้รับความ

สนุกสนาน เรียกได้ว่าเป็นธรรมชาติของมนุษย์ที่จะเรียนรู้ผ่าน

การเล่น มนุษย์สามารถได้รับทักษะโดยไม่รู้ตัว ผู้พัฒนาจึงขอ

เสนอโครงการออกแบบเกมผจญภัยในโลกไดโนเสาร์ เพื่อ

ศึกษาการพัฒนาเกมในรูปแบบ Virtual Reality และส่งเสริม

การเรียนรู้ทางด้านชีววิทยาของไดโนเสาร์พันธุ์ต่างๆ  ชื่อว่า

mailto:62070157@it.kmit.ac.th
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ไดโนเสาร์และผองเพื่อน (Dino Folks) ซึ่งเป็นเกมที่เล่นด้วย

อุปกรณ์ Oculus Quest 1 มี 3 ด่านและปริศนาต่างๆ 

 

2. การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1 เกม 
 

เกมเป็นกิจกรรมอย่างหนึ่งที่มอบความบันเทิงหรือ

บางครั้งอาจใช้ประโยชน์ในด้านการศึกษา โดยมีโครงสร้างหลัก

ประกอบด้วยเป้าหมายและกฎกติกาท่ีถูกก าหนดไว้ส าหรับการ

แข่งขันหรือพัฒนาทักษะด้านร่างกายการใช้พละก าลังหรือ

ความคิดเพื ่อเอาชนะ แต่เกมที ่ผู ้ว ิจ ัยศึกษาในงานวิจ ัยน้ี

หมายถ ึ งว ิ ด ี โ อ เกม (Video Game) ท ี ่ เป ็นซอฟต ์ แ วร์

คอมพิวเตอร์ชนิดหนึ ่งที ่ถ ูกสร้างขึ ้นในรูปแบบของเกมท่ี

สามารถเล่นบนคอมพิวเตอร์หรือเครื่องเล่นวีดีโอเกมต่าง ๆ ซ่ึง

เกมจะมีการจ าลองเนื้อหากฎเกณฑ์และเป้าหมายแตกต่างกัน

ไปเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษาและความบันเทิงในรูปแบบ

ต่างๆ มีความใส่ใจในการสอนและการเรียนรู้ มนุษย์ส่วนใหญ่

เรียนรู้ได้ดีท่ีสุดผ่านการเล่น การศึกษาส่วนใหญ่ยังแสดงให้เห็น

ว่า “เรียนรู้ผ่านการเล่น” ได้พิสูจน์แล้วว่าเป็นประสบการณ์

การเรียนรู้ที่ประสบความส าเร็จ ดังน้ันจึงเป็นท่ีพึงประสงค์ท่ีจะ

ใช ้ เกมคอมพ ิวเตอร ์ เพ ื ่ อการศ ึกษาเพ ื ่อการสอนซ ึ ่ งมี

วัตถุประสงค์ในการเล่นและเรียนรู้ในห้องเรียน จึงมีเหตุผลใน

การใช้เกมคอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้เสริมสร้าง

ประสบการณ์การเรียนรู้ของนักเรียน 

ประเภทของเกมการศึกษาแบ่งเกมการศึกษาออกได้ 6 

ประเภท[9] ดังน้ี 

1. การเรียกคืนความรู้และการค้นคืนความรู้ ตัวอย่างเช่น เกม

มีการให้ท าแบบทดสอบหลังเล่นเกมหรือจบด่านเพื่อทดสอบ

ความรู้ของผู้เล่น 

2. ทักษะความจ า  ตัวอย่างเช่น การจับคู่หรือเกมที่ผู้เล่นต้อง

จ าสินค้าท่ีซ้ือในร้านค้าเมื่อรายการยาวขึ้น 

3. ท ักษะการน ับ การจดจ  าต ัว เลข และคณ ิตศาสตร์  

ตัวอย่างเช่น เกมบันไดงู เกมไพ่  และการนับถอยหลังสามารถ

ช่วยทักษะเหล่าน้ีได ้

4. การคิดนอกกรอบและการคิดเชิงกลยุทธ์  ตัวอย่างเช่น บิง

โกและหมากรุก 

5. การประสานงานระหว่างมือและตา  ตัวอย่างเช่น เกม

คอมพิวเตอร์ที ่ใช้เมาส์มีประโยชน์ส าหรับสิ ่งนี ้ กับเกมท่ี

ต้องการให้เด็กวาดรายการเฉพาะเพื่อให้ผู้อื่นเดาได้ 

6. ทักษะค าศัพท์ ตัวอย่างเช่น เกมสร้างค าศัพท์เป็นท่ีนิยมและ

มีความสนุกในการเล่นอย่างมาก 

 

2.2 เทคโนโลยีโลกความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) 
 

เกมเสมือนจริงอธิบายถึงเกมคอมพิวเตอร์ยุคใหม่ท่ีมี

เทคโนโลยี VR ที่ช่วยให้ผู้เล่นมีมุมมองบุคคลที่หนึ่งของเกม

แอคชั ่น ลองนึกภาพเกมยอดนิยมอย่าง Fortnite ที ่ได้รับ

ประสบการณ์ที่ดื ่มด ่า หรือ เกมซีรีส์ Tomb Raider ที่ได้รับ

การติดตามอย่างกว้างขวาง ซึ ่งผ ู ้ เล ่นจะต้องส ารวจซาก

ปรักหักพังท่ีพังทลายและแก้ปัญหาเขาวงกตท่ีมีอุปสรรค[4]  

ผู ้เข้าร่วมสัมผัสประสบการณ์และเล่นเกมผ่าน

อุปกรณ์และอุปกรณ์เสริมเกม VR ที่หลากหลาย รวมถึงชุดหู

ฟัง ถุงมือที่มีเซนเซอร์ อุปกรณ์ควบคุมมือ และอุปกรณ์อื่นๆ 

ชุดหูฟังความเป็นจริงเสมือนหรือสภาพแวดล้อมแบบมัลติโปร

เจกต์ใช้เพื่อสร้างภาพ เสียง และความรู้สึกอื่นๆ ที่สมจริง ซ่ึง

จ าลองสถานะทางกายภาพของผู้ใช้ในสภาพแวดล้อมเสมือน

จริง คนที่ใช้อุปกรณ์ VR รู้สึกราวกับว่าได้ด าดิ่งสู่อีกโลกหน่ึง

อย่างสมบูรณ์ พวกเขาสามารถมองและเคลื ่อนไหวไปรอบๆ 

เกม VR ท าให ้ผ ู ้ เล ่นอย ู ่ ในสภาพแวดล้อมเสมือนจร ิง ท่ี

หลากหลาย และโต้ตอบกับฟีเจอร์หรือสิ่งของเสมือนจริงได้ 

ประโยชน์ท่ีเกม VR สามารถมอบให้ ตัวอย่างเช่น มี

เกมออกก าลังกายมากมายที่สามารถช่วยให้ผู้คนมีร่างกายท่ี

แข ็ งแรง  การศ ึกษาท ี ่ ต ีพ ิ มพ ์ ใน Journal of Pediatric 

Psychology แสดงให้เห็นว่าเกม VR สามารถลดความวิตก

กังวลและใช้ในการจัดการความเจ็บปวดส าหรับเด็กที่เข้ารับ

การรักษาด้วยความเจ็บปวดในขณะที่การวิจัยอื่น ๆ แสดงให้

เห็นว่าสามารถช่วยให้เด็กออทิสติกสเปกตรัมเรียนรู้ได้ 

 

2.3 เทคโนโลยีที่ใช้ในการพัฒนาระบบเกม 
 

2.3.1 ฮาร์ดแวร์ (Hardware) 

 
รูปท่ี 1 อุปกรณ์ Oculus Quest 1 Headset 

 



แว่นตาเสมือนจริงเป็น Output หรือตัวแสดงผล

ส าหรับฉายภาพเสมือนในความละเอียด 1600×1440 Pixel ท่ี

ให้ความละเอียดภาพท่ีชัดพอสมควรและเป็นเทคโนโลยีส าหรับ

การใช้งานในด้าน Virtual Reality 

 
รูปท่ี 2 อุปกรณ์ Oculus Quest 1 Touch 

ลักษณะเหมือนคันโยกบังคับท าหน้าที่ Input หรือ

รับค่าจากผู ้ใช้ในการตอบสนองกับระบบ จ านวน 2 ตัว มี

ปุ่มกด 2 ปุ่ม ปุ่มอนาล็อก 2 ต าแหน่ง ใช้ส าหรับการควบคุม

การเคลื่อนไหว ความมหัศจรรย์ของเทคโนโลยีการแสดงผลขั้น

สูง ร่วมกับมีความแม่นย าพร้อมระบบการติดตาม  

2.3.2 โปรแกรมและภาษาท่ีใช้ (Programming and 

Markup Languages) 
 

 
รูปท่ี 3 Nodes บนโปรแกรม Unreal Engine 4 

 

ระบบ Blueprints Visual Scripting เป ็นระบบ

สคริปต์ใน Unreal Engine 4 ที่สมบูรณ์ตาม แนวคิดของการ

ใช้อินเทอร์เฟซแบบโหนดเพื่อสร้างองค์ประกอบในการสร้าง

เกมภายใน Unreal Editor โดยเร ียกว่า “Blueprint” เช่น 

เดียวกับภาษาสคริปต์ทั่วไปจะใช้เพื่อก าหนดคลาส หรืออ็อบ

เจ็กต์เชิงวัตถุ (OO)  

 

 

 

 

 

3. วิธีการด าเนินงาน 
 

3.1 ภาพรวมระบบ 
 

 
รูปท่ี 4 แผนผังโครงสร้างระบบ 

 

การออกแบบส่วนรายละเอียดงานของระบบเกม 

Dino Folks เป็นการออกแบบรายละเอียดของส่วนล าดับ

ขั้นตอนกิจกรรม และรายละเอียดโครงสร้างหน้าจอของแต่ละ

ส่วนงานในแผนผังโครงสร้างระบบทั้งหมด (ดังรูปที่ 4) และ

น ามาพัฒนา  Game Flow (ดังรูปที่ 5) โดยองค์ประกอบของ

เกมและกิจกรรมภายในเกมน้ันจะถูกวางแผนออกแบบให้ผู้เล่น

ได้มีปฏิสัมพันธ์ผ่านด่านเกม เมื่อผู้เล่นกดเข้าเกมระบบจะน าผู้

เล่นไปยังหน้าเมนูหลัก ผู้เล่นสามารถเลือกเล่นเกมได้ทันทีหรือ

สามารถเลือกสารานุกรมไดโนเสาร์ได้ จากนั้นระบบจะน าผู้เล่น

ไปสู่ส่วนน้ัน 

ท้ังนี้ในแต่ละด่าน ผู้เล่นจะมีกิจกรรมหลักคือการขุด

ฟอสซิลและทายสายพันธุ์ไดโนเสาร์ให้ถูกต้อง ผู้เล่นจ าเป็นท่ี

จะต้องส ารวจด่าน ท าการแก้ไขปริศนาเพื ่อรับค าใบ้ของ

สถานท่ีขุดฟอสซิลโดยจะมีการจ ากัดเวลาและมีสัญลักษณ์ระบุ

ไว้เพื่อบ่งบอกถึงจ านวนปริศนาในแต่ละด่าน ผู้เล่นจะเล่นจน

ครบทุกด่านหรือสามารถออกจากด่านได้ตลอดเวลาในการเล่น 
 

 

รูปท่ี 5 Game Flow 
 



จากนั้นเมื่อได้ Game Flow ทีมพัฒนาจึงเอามาเป็น

แบบอย่างในการออกแบบ Story Board (ดังรูปที่ 6) จะเป็น

การแสดงตัวอย่างการเล่นเกมของด่านที่ 1 จะเริ่มจากฉากที่ผู้

เล่นเข้ามาในด่าน จะได้เห็นไดโนเสาร์ท่ีอยู่บนพื้นดินซ่ึงจัดเป็น

องค์ประกอบในฉากเสมือนว่าเกมน าพาผู้เล่นเข้ามาสู่ยุคดึกด า

บรรพ์ต่อมาเป็นฉากที่ผู้เล่นมองขึ้นไปบนท้องฟ้าจะเจอเข้ากับ

ไดโนเสาร์ประเภทคล้ายนกท่ีสามารถบินเคลื่อนท่ีบนท้องฟ้าได้ 

ต่อมาหลังจากนี้จะเป็นฉากที่แสดงถึงปริศนาของเกมและการ

แก้ไขปริศนา เพื่อน าเข้าสู่ฉากที่ผู ้เล่นสามารถขุดเจอฟอสซิล

โครงกระดูกได้ส าเร็จ การจัดท า Story Board ขึ้นมานั้นเพื่อ

ช่วยให้เห็นถึงล าดับเนื้อหาการพัฒนาเกมซึ่งช่วยให้ผู้พัฒนา

สามารถด าเนินการตามขั้นตอนท่ีได้วางไว้จนครบ 
 

 
รูปท่ี 6 Story Board 

 

3.2 วิธีด าเนินงาน  
 

3.2.1. วิเคราะห์ปัญหา และกําหนดหัวข้อโครงงาน 
 

เนื่องจากผู้จัดท าโครงงานได้มีความสนใจเกี่ยวกับ

เรื่องไดโนเสาร์ แม้จะสูญพันธุ์ไปมากกว่า 70 ล้านปีแล้ว เราก็

ปฏิเสธไม่ได้ว่าเราไม่รู้จักไดโนเสาร์มีหลักฐานทางวิทยาศาสตร์

มากมาย ท่ีท าให้มนุษย์สามารถปะติดปะต่อประวัติศาสตร์ของ

สัตว์กลุ่มน้ีได้ และในปัจจุบันเกมได้เป็นส่วนหน่ึงของสื่อบันเทิง

และการเรียนรู้ในปัจจุบันอย่างแพร่หลายซ่ึงได้รับความนิยมทุก

เพศทุกวัย ผู้พัฒนาจึงขอเสนอโครงการออกแบบเกมผจญภัย

ในโลกไดโนเสาร์เพื่อศึกษาการพัฒนาเกมในรูปแบบ Virtual 

Reality และส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านชีววิทยาของไดโนเสาร์

พันธุ์ต่างๆ 
 

3.2.2. ศึกษางานวิจัยและเครื่องมือที่เกี่ยวข้อง 
 

ผู้จัดท าได้ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการไดโนเสาร์ และ

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน รวมถึงการสร้างเกมบน

โปรแกรม Unreal Engine 4 เพื่อให้ง่ายต่อการพัฒนาระบบ 
 

3.2.3. ออกแบบระบบต้นแบบ 
 

 มีการออกแบบประเภทของเกม รูปแบบของเกม 

ประเภท ผู้เล่น ขอบเขตเกม รวมถึงก าหนดจ านวนด่านในเกม 

รวมถึงความยากง่ายในแต่ละด่านและการคิด คะแนนและ

อุปสรรคในเกม และน าเนื้อหาความรู้มาประยุกต์ใช้ในเกมให้

เหมาะสม 
 

3.2.4. พัฒนาระบบต้นแบบ 
 

 ท าการพัฒนาระบบบนโปรแกรม Unreal Engine 

4 (UE4) ผ่านอุปกรณ์ Oculus Quest 1 ด าเนินการปั้นโมเดล

ฟอสซิลไดโนเสาร์และลง texture และออกแบบเกมปริศนา

เพื่อให้ผู้เล่นได้แก้ไขภายในเกม 
 

3.2.5. ทดสอบและปรับปรุงแก้ไขข้อผิดพลาดของระบบท่ี

พัฒนา 
 

 มีการแบ่งการทดสอบออกเป็น 2 ส่วนคือ 1) ด้าน

ระบบเกม ท าการทดสอบความพร้อมของ ระบบ ตรวจสอบ 

และค้นหาข้อผิดพลาดของระบบเพื่อปรับปรุงแก้ไข 2) ด้าน

การใช้งาน เป็นการทดสอบโดยผู้ใช้หรือกลุ่มเป้าหมายในแง่มุม

การใช้งานและความพึงพอใจที่มีต่อเกม โดยได้รับอนุมัติวิจัย

มนุษย์จากทางสจล.เป็นที่เรียบร้อยแล้วตามเอกสารอนุมัติ

โครงการ 
 

3.2.6. สรุปผลการพัฒนาและจัดทําเอกสารประกอบการ

พัฒนา 
 

 ท าการสรุปผลการทดสอบของระบบเกม จัดท า

รายงานการสรุปผล ประกอบด้วย ข้อผิดพลาด รายการ

แนวทางในการแก้ไข หรือการพัฒนาต่อ จัดท ารูปเล่มการ

พัฒนาระบบเกมในทุกขั้นตอน รวมถึงคู่มือการติดตั้งระบบบน

อุปกรณ์ คู ่ม ือการใช้งานระบบเกม ต่อมาท าการส่งมอบ 

รายงาน และระบบท่ีพัฒนาเสร็จสมบูรณ์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



4. ระบบต้นแบบ 
 

4.1 การออกแบบโครงสร้างส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งาน 

(Wireframe)  

 
รูปท่ี 7 หน้าเมนูหลัก 

 

 
รูปท่ี 8 สารานุกรมไดโนเสาร ์

 

 
รูปท่ี 9 หน้าความช่วยเหลือระหวา่งเล่มเกม 

 

 
รูปท่ี 10 หน้าจบด่านของเกม 

 

 

4.2 หน้าออกแบบและพัฒนาด่านของเกม 

 
รูปท่ี 11 ภาพรวมด่านที่ 1 

 
 

 
รูปท่ี 12 ภาพรวมด่านที่ 2 

 
 

 
รูปท่ี 13 ภาพรวมด่านที่ 3 

 

แสดงภาพรวมของแต่ละด่าน เพื่อให้เห็นภาพรวม

ของด่านที่ก าลังเล่นอยู่ ด่านที่ 1 ดังรูปที่ 11 มีลักษณะเป็นป่า

ที่เต็มไปด้วยหญ้าและต้นไม้นานาชนิด ด่านที่ 2 ดังรูปที่ 12 มี

ลักษณะเป็นป่าท่ีมีหมอกปกคลุมและมีแม่น ้าไหลผ่าน และด่าน

สุดท้ายด่านท่ี 3 มีล ักษณะเป็นกลางคืน เป็นเกาะกลาง

มหาสมุทรที่มีภูเขาไฟที่ยังไม่ดับสมบูรณ์อยู่ตรงกลาง พร้อม

ปล่อยควันตลอดเวลา ดังรูปท่ี 13 

 
รูปท่ี 14 ตัวอย่างโมเดลในด่านที่ 1 

 

ตัวอย่างโมเดลโครงกระดูก ที่ผู้พัฒนาปั้นขึ้นมาเอง

อย่างสมบูรณ์ (ดังรูปที่ 14) เพื่อน าไปใช้ในแต่ละด่านให้ผู้เล่น

ขุดพบจะเจอฟอสซิลโครงกระดูกนี้อยู่ภายใต้พื้นดินที่มีระดับ

ความลึกที่เหมาะสม 



 
รูปท่ี 15 ตัวอย่างการขุดโครงกระดูก 

 

ตัวอย่างการขุดของผู้เล่น (ดังรูปท่ี 15) จะเห็นถึง

ส่วนฟอสซิลโครงกระดูกส่วนที่ขุดพบเจอเป็นบางส่วนภายใน

ด่านท่ี 1 
 

 

รูปท่ี 16 ตัวอย่างสารานุกรมไดโนเสาร์ภายในเมนูหลัก 
 

ตัวอย่างสารานุกรมไดโนเสาร์ภายในเมนูหลัก (ดัง

รูปที่ 16) จะแสดงข้อมูลไดโนเสาร์พันธุ์ต่างๆ และข้อมูลทั่วไป

และภาพไดโนเสาร์เพิ่มเติม ผู้เล่นสามารถกดลูกศรขวาเพื่อ

อ่านหน้าต่อไปหรือกดลูกศรซ้ายเพื่อกลับมาอ่านหน้าก่อนหน้า

น้ีได ้
 

 
รูปท่ี 17 ตัวอย่างสารานุกรมไดโนเสาร์ภายในแต่ละด่าน 

 

ตัวอย่างสารานุกรมไดโนเสาร์ภายในแต่ละด่าน (ดัง

รูปที่ 17) จะแสดงข้อมูลไดโนเสาร์เฉพาะพันธุ์ที่พบในประเทศ

ไทย ผู ้เล่นสามารถกดลูกศรขวาเพื่ออ่านหน้าต่อไปหรือกด

ลูกศรซ้ายเพื่อกลับมาอ่านหน้าก่อนหน้านี้ได้ ซึ่งข้อมูลภายใน

แต่ละด่านจะน ามาทดสอบเป็นเกร็ดความรู้ภายในมินิเกม 
 

 

รูปท่ี 18 ตัวอย่างปริศนาภายในแต่ละด่าน 
 

ตัวอย่างปริศนาของไดโนเสาร์ในแต่ละด่านท่ี  ดังรูป

ที่ 18 จะแสดงให้เห็นถึงปัญหาของไดโนเสาร์ตัวหนึ่ง ซึ่งถ้าผู้

เล่นสามารถหาวิธีแก้ปัญหาดังกล่าวได้ส าเร็จก็จะได้รับค าใบ้

สถานท่ีขุดฟอสซิลโครงกระดูกเป็นการตอบแทน 
 

 
รูปท่ี 19 มินิเกมด่านที่ 1 

 
 

 
รูปท่ี 20 มินิเกมด่านที่ 2 

 
 

 
รูปท่ี 21 มินิเกมด่านที่ 3 

 

แสดงภาพรวมของมินิเกมแต่ละด่าน ในมินิเกมด่าน

ท่ี 1 จะเป็นทางตรง ด่านน้ีประกอบไปด้วย โจทย์ท้ังหมด 5 ข้อ 



ตัวเลือก 3 ข้อ (ดังรูปท่ี 19) มินิเกมด่านท่ี 2 จะเป็นทางโค้งซิก

แซกไปมา มีโคลนตามจุดต่างๆเมื่อผู้เล่นไปเหยียบจะท าให้

เคลื ่อนที่ช้าลง ด่านนี้ประกอบไปด้วย โจทย์ทั ้งหมด 5 ข้อ 

ตัวเลือก 4 ข้อ (ดังรูปท่ี 20) และมินิเกมด่านสุดท้ายด่านท่ี 3 มี

ลักษณะเป็นเกาะ มีโคลนและหลุมลาวาเมื่อผู้เล่นเหยียบโดน 

จะต้องเริ่มเกมใหม่ทันที ด่านนี้ประกอบไปด้วย โจทย์ทั้งหมด 

7 ข้อ ตัวเลือก 3 ข้อ (ดังรูปท่ี 21) 
 

 

รูปท่ี 22 ด่านจบเกม 
 

ด่านจบเกม (ดังรูปที่ 22) เป็นด่านสุดท้ายของเกม 

ซ่ึงผู้เล่นต้องผ่านท้ัง 3 ด่านแรกมาก่อนจึงจะสามารถผ่านมายัง

ด่านนี ้ได้ ด่านนี ้จะจ าลองการสูญพันธุ ์ของไดโนเสาร์โดย

อุกกาบาต และให้ข้อมูลทฤษฎีการสูญพันธุ์ของไดโนเสาร์ที่มี

การยอมรับมากที่สุด 

 

5. สรุปผลการด าเนินงาน 
 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน  
 

 การจัดท าโครงงานนี้ มีจุดมุ่งหมายคือ การสร้างสื่อ

การเรียนรู้เกี่ยวกับไดโนเสาร์ในรูปแบบของเกม ด้วยเทคโนโลยี

ความเป็นจร ิงเสม ือน (VR) และเป็นการต่อยอดอุปกรณ์ 

Oculus Quest 1 ให้เป็นสื ่อในการเรียนรู ้ทางเลือกส าหรับ

บุคคลทั ่วไป เพื ่อให้ผู ้เล่นได้ส่งเสริมการเรียนรู ้ทางด ้าน

วิทยาศาสตร์และภูมิศาสตร์ถิ ่นที่อยู่ของไดโนเสาร์พันธุ์ต่าง 

ผ่านการเล่มเกมจากเทคโนโลยีสมัยใหม่ เปิดโอกาสให้ผู้เล่นมี

ปฏิสัมพันธ์กับระบบโดยตรง ช่วยให้ผู้เล่นได้จุดประกายจิตนา

การและความใฝ่รู้ ในความรู ้ของไดโนเสาร์หลากหลายสาย

พ ันธุ์  และส ่ ง เสร ิมส ื ่ อการเร ียนร ู ้ ให ้ เช ื ่ อมโยงเข ้ากับ

ชีวิตประจ าวัน 

 การพัฒนาโครงการนี้จะใช้ระบบเกมผ่านอุปกรณ์ 

Oculus Quest 1 ที่เป็นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน(VR) 

ในขั้นตอนการท าโครงงานผู้วิจัยท าการทบทวนวรรณกรรม

และการวิจัยที ่เกี่ยวข้องกับไดโนเสาร์ บรรพชีวินวิทยาและ

ศึกษาเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน อุปกรณ์Oculus Quest 

1และโปรแกรม Unreal engine 4 เพื่อน าองค์ความรู้ที่ศึกษา

มาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาระบบ ทางผู้วิจัยได้ด าเนินการขอ

จริยธรรมการวิจัยในมนุษย์เพื ่อท าการเก็บข้อมูลผู ้ใช ้หลัง

ทดสอบเกม ที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย ด้วยการท าแบบสอบถาม

ออน ไลน ์ ผ ่ า น  Google From เ ม ื ่ อ ท  า ก า ร ร วบข ้ อมู ล

แบบสอบถามเสร็จสิ้น ทางผู้วิจัยจึงได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูล 

และน าข้อมูลท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไขในตัวเกมไดโนเสาร์และผอง

เพื่อนให้มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 
 

5.1.1 สรุปผลการตอบแบบสอบถามหลังการทดสอบเกม 
 

 จากผลการตอบแบบสอบถามหลังการทดสอบ 

แสดงให้เห็นว่าในด้าน Knowledge ผู้เล่นได้ความรู้เกี่ยวกับ

ไดโนเสาร์เพิ่มขึ้นมากที่สุด และท าให้ผู้เล่นได้ท าความรู ้จัก

ไดโนเสาร์พันธุ์ไทยมากยิ่งขึ้น ในส่วนของด้าน Artwork การ

ออกแบบและความสวยงามของเกมและด้าน Audio อยู่ใน

ระดับมากที่สุด มีความเหมาะสมการจัดวางองค์ประกอบ เสียง 

ตัวอักษร และการใช้สัญลักษณ์ภายในเกมมีความชัดเจนเข้าใจ

ง่าย ในส่วนของด้าน Game idea การออกแบบเกม , Story 

เรื่องราวการมีส่วนร่วมภายในเกมและ Overall ภาพรวมของ

เกมอยู่ในระดับมาก ในด้านของ Technology อยู่ในระดับท่ี

มาก เนื่องจากในปัจจุบันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (VR) 

ยังไม่แพร่หลายเท่าที่ควร ท าให้หาเล่นได้ยาก ในส่วนของด้าน 

Difficulty การใช้ทักษะในการเล่นอยู่ในระดับง่าย ผู้ทดสอบ

เห็นว่าตัวเกมสามารถเพิ่มอุปสรรคและความท้าทายให้ยากขึ้น

ได้มากกว่านี้เพื่อให้เกมมีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น ในส่วนของ

ด้าน Gameplay วิธีการเล่น อยู่ในระดับง่ายท่ีสุด ผู้ทดสอบ

เห็นว่าถ้าผู้ใช้ไม่เคยใช้อุปกรณ์ทางด้าน VR มาก่อนต้องใช้เวลา

การปรับตัวสักพักนึง แต่เมื่อปรับตัวได้แล้วก็สามารถเล่นได้

อย ่ างร ื ่นไหล ไม ่ต ิดข ัด และในส ่วนส ุดท ้ ายค ือด ้ าน 

Recommendation อยู ่ในระดับ 4 ผู ้ทดสอบเห็นว่าเกมน้ี

สามารถเป็นสื่อการเรียนรู้ได้ส าหรับผู้ที่สนใจในด้านไดโนเสาร์ 

เป็นสื่อการเรียนรู้ที่เพลิดเพลินและได้ความรู้เกี่ยวกับไดโนเสาร์

พันธุ์ไทยอีกด้วย 

 

 

 

 

 



5.2 ปัญหาและอุปสรรคท่ีพบในการพัฒนาระบบ 
 

5.2.1. ด้านฮาร์ดแวร ์
 

1) เมื่อใช้อุปกรณ์เพื่อใช้เล่นและทดสอบเป็นเวลานานจะส่งผล

ต่อสุขภาพหรือเกิดอาการข้างเคียงต่อของผู้ใช้งาน 

5.2.2. ด้านซอฟต์แวร์ 
 

1) Asset และ Unreal engine 4 ที่ใช้ในการพัฒนาเกมต้องมี

เวอร์ชั่นที่เข้ากันได้กับเวอร์ชั่นของโปรแกรมที่ใช้ พัฒนา บาง 

Asset จ ากัดการใช้งานเวอร์ชั่นของโปรแกรม 

2) การพัฒนาในระบบความจริงเสมือนต้องใช้ ความรู้ใหม่ต่าง

จากการที่ผู ้จัดท าโครงงานเคยพัฒนาขึ้นระบบปกติส่งผลให้

ระบบเกมบางอันท่ีพัฒนาขึ้นไม่สามารถใช้งานได้ 

 

5.3 ข้อจ ากัดของระบบ  
 

1) โปรแกรมที ่ใช้พัฒนาในรูปแบบของความจริงเสมือน มี

ข้อจ ากัดด้าน Blueprint เนื่องจากบางค าสั่งมีลักษณะเฉพาะ

ท าให้ต้องศึกษาเพิ่มเติมในแหล่งข้อมูลเฉพาะ 

2) แว่น Oculus Quest 1 ฉายภาพเสมือนในความละเอียด

สูงสุดได้เพียง 1600×1440 Pixel 

3) ในด่านที่มีแสงสว่างจ านวนมากอาจจะท าให้ผู้ เล่นรู้สึกภาพ

เบลอมองไม่ค่อยชัดได ้

4) แว่น Qculus Quest 1 มีกรอบรองแว่นส าหรับผู้ที่สวมใส่

แว่นตา แต่ถ้าแว่นตามีขนาดและความใหญ่มากเกินไปอาจท า

ให้เกิดการเบียดและสร้างความเสียหายให้กับแว่นตาได้  

 

5.4 แนวทางการพัฒนาต่อ 
 

1) พ ัฒนาให ้รองร ับระบบ 2 ภาษาท ั ้ งภาษาไทย และ

ภาษาอังกฤษ 

2) เพ ิ ่มจ  านวนด่านหร ือความท้าทาย เพ ื ่อให ้เก ิดความ

หลากหลายของเกม ท าให้มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 

3) เพิ่มระบบ multiplayer เพื่อให้ผู้เล่นสามารถช่วยกันแก้ไข

ปริศนาได ้

4) ปรับระบบขุดจากเลเซอร์เป็นพลั่ว เพื่อความสวยงามและ

ความสมจริง รวมถึงเพิ่มจ านวนโครงกระดูกไดโนเสาร์ท่ีต้องขุด

มากขึ้น 
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การพฒันาเกมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการตัดสินใจ และการจัดสรรทรัพยากร 

Game development to promote decision-making abilities and resource manage 

ชิษณุพงศ ์กงกนัยา และ จิตรภาณุ อินทรเสน  

 
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั 

Emails: 62070030@kmitl.ac.th, 62070224@kmitl.ac.th 

บทคัดย่อ 

ในปัจจบุนัมีส่ือให้ความบนัเทิงประเภทวิดีโอเกมหลากหลายประเภท   ให้ผูเ้ล่นเลือกท่ีจะเล่นตามความตอ้งการ  ซึงผูจ้ดัท าตอ้งการ

พฒันาเกมเพื่อช่วยส่งเสริมความสามารถในการแกไ้ขสถานการณ์เฉพาะหนา้และการตดัสินใจท่ีตอ้งมีความรวดเร็วแต่ยงัมีประสิทธิภาพของผู ้

เล่นภายใตส้ถานการณ์ท่ีคบัขนัและกดดนัโดยผูเ้ล่นจะไดรั้บประสบการณ์การเล่นท่ีกดดนัและลุน้ระทึกในระหว่างการเล่นว่าการตดัสินใจท่ีท า

ส่งผลอยา่งไรการตดัสินใจถูกหรือไม่  และจะเล่นต่อไปอยา่งไร  ตวัผูเ้ล่นจะตอ้งวางแผนอยา่งรอบคอบโดยตวั เกมจะมีรูปแบบแอคชนัมุมมอง

บุคคลท่ีหน่ึง (Action First person game) ท่ีให้ผูเ้ล่นจดัการศตัรูเพ่ือไปต่อยงัพ้ืนท่ีถดัไปให้ผูเ้ล่นไดรั้บประสบการณ์และความสนุกสนานในการ

เผชิญหนา้ศตัรูหลากหลายประเภท 

 1.บทน า 

1.1 ที่มาและความส าคัญ  

วิดีโอเกม คือ ส่ือรูปแบบหน่ึงท่ีสามารถตอบสนองกบั

ค าส่ังของผูใ้ชส่ื้อไดโ้ดยผา่นเคร่ืองมือรับค าส่ังแสดงผลเป็นภาพ

และเสียงซ่ึงวิดีโอเกมนั้นจะสามารถตอบสนองต่อการกระท าและ

การตดัสินใจของผูเ้ล่นโดยในอุตสาหกรรมเกมในปัจจบุนัเกม

ประเภทท่ีไดรั้บความนิยมสูงท่ีสุดในหมูผู่เ้ล่นก็คือเกมแนว First-

person shooter ดว้ยเหตน้ีุผูพ้ฒันาจึงมีตอ้งการในการพฒันาเกม  

First-person shooter Action Horror  ท่ีมีรูปแบบการเลน่ท่ีรวดเร็ว 

โดยตวัเกมจะมีศตัรูหลากหลายประเภท และมีจุด อ่อนท่ีต่างกนั

ในธีม (Theme) ของภูติผปีีศาจซ่ึงในแต่ละพ้ืนท่ีของเกมจะบีบ

บงัคบัให้ผูเ้ลน่ตอ้งท าการตดัสินใจอยา่งรวดเร็วและแม่นย  า และ

คอยบริหารทรัพยากรต่างๆของผูเ้ล่นท่ีมีอยูอ่ยา่งจ ากดัให้สามารถ

ผา่นไปยงัด่านต่อไป 

 

 

 

   

1.2 วัตถุประสงค์ 

1. พฒันาระบบเกมออฟไลน์ประเภท First-person shooter  

2. พฒันาเกมเพื่อช่วยส่งเสริมความสามารถการแกไ้ขสถานการณ์ 

เฉพาะหนา้ของผูเ้ล่น ให้มีความรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ  

3. ประยกุตค์วามรู้ดา้นมลัติมีเดียเพื่อพฒันาเกมดว้ย Unreal Engine 

 

1.3 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ระบบเกมออฟไลน์ประเภท  First-person shooter  ท่ีมีความ 

สมบรูณ์ในระบบและรูปแบบในการเล่น 

2. ผูพ้ฒันาไดรั้บประสบการณ์และความรู้ผา่นการพฒันาเกม 

3. เกมแอคชนัเดินหนา้ยิงท่ีมีรูปแบบการเล่นหลากหลายและพึ่งพา 

ปฏิกิริยาการตอบสนองท่ีรวดเร็ว 

4. ผูเ้ล่นไดรั้บประสบการณ์ท่ีดีในการเล่นเกมผา่นการเลน่คนเดียว 

 

 

 

 

 

 



2.ทฤษฏีและเทคโนโลยีท่ีเกีย่วข้อง 

2.1 ตัวอย่างประเภทของวิดีโอเกม เกมคือส่ือบนัเทิงรูปแบบหน่ึงท่ี 

เขา้ถึงอยา่งแพร่หลายในผูค้นทุกเพศทุกวยั เพราะเกมนั้นมีมากมาย

หลายประเภท ยกตวัอยา่งเช่น 

1.เกมแอคชนั (Action Game) 

2.เกมสยองขวญั (Horror game) 

3.เกมวางแผน (Strategy Game) 

 

2.2 วีดีโอเกมท่ีมีความคล้ายคลึงกบัวีดีโอเกมท่ีผู้จัดท าก าลังพฒัา 

ตารางท่ี 1 เปรียบเทียบเกมท่ีมีความคลา้ยคลึงกบัเกมท่ีก าลงัพฒันา 

 

จากเกมท่ีไดย้กตวัอยา่งขา้งตน้ หลงัจากท าการวิเคราะห์

และน ามาเปรียบเทียบแลว้ สามารถสรุปออกไดเ้ป็นตารางท่ี 1 ซ่ึง

แสดงใหเ้ห็นถึงจุดเดน่ของแต่ละเกมพร้อมทั้งมีการเปรียบเทียบกบั

เกมท่ีก าลงัพฒันาโดยมีเกณฑไ์ดด้งัน้ี 

 

1. การเคล่ือนท่ีท่ีคล่องแคล่ว ภายในเกมนั้นมีความสามารถท่ีช่วย

ส่งเสริมในการเคล่ือนท่ีเพ่ือเพ่ิมมิติในการเคล่ือนท่ีของผูเ้ล่น 

2. การใชอ้าวุธท่ีแตกต่างกนั มีความจ าเป็นท่ีจะตอ้งใชอ้าวุธท่ีแตก 

ต่างกนัในการจดัการศตัรูท่ีมีหลากหลายชนิดซ่ึงอาวุธบางชนิดอาจ 

จะใชไ้ม่ไดผ้ลเลยกบัศตัรูบางชนิดซ่ึงผูเ้ล่นจะตอ้งเปล่ียนอาวุธไป

มาระหว่างการเล่น 

3. การเพ่ิมทรัพยากรจากการสังหารศตัรู ในการสังหารศตัรูจะมี

การเพ่ิมทรัพยากรของผูเ้ล่นให้สามารถใชใ้นการสังหารศตัรูต่อไป

ไดใ้นการต่อสู้ 

4. การรับมือกบัศตัรูหลากหลายประเภทพร้อมกนั ในการต่อสู้แต่

ละคร้ัง จะมีศตัรูท่ีมีจ านวนมาก และหลากหลายชนิดเขา้มาหาผู ้

เล่นพร้อมๆกนัให้ผูเ้ล่นตอ้งตดัสินในจดัการศตัรูท่ีมีความอนัตราย

ต่อผูเ้ล่นสูงสุดก่อน 

 

2.3 เทคโนโลยีท่ีใช้ 

2.2.1.Unreal Engine 5 โปรแกรม Unreal Engine 5 เป็น

โปรแกรมท่ีถูกพฒันาเพื่อสร้างเกมโดยเฉพาะซ่ึงพฒันา

โดย Epic Games ซ่ึงโปรแกรมน้ีไดเ้ปิดตวัคร้ังแรกในปี 

1998 ซ่ึงในตอนนั้นถูกพฒันาขึ้นเพ่ือสร้างเกมยิงมุมมอง

บุคคลท่ีหน่ึง บนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยมีพ้ืนฐานการ

เขียนดว้ยภาษา C++  และ ไดเ้ขา้สู่อุสาหกรรมเกม นอก 

จากจะไดเ้ขา้สู่อุสาหกรรมเกมแลว้นั้นยงัมีการใช ้Unreal 

Engine ใน อุสาหกรรมภาพยนตแ์ละโทรทศัน์อีกดว้ย 

2.2.2.Dream.AI โปรแกรม dream.AI คือ หน่ึงใน AI ท่ี

พฒันาขึ้นมาเพ่ือช่วยในการออกแบบและปรับปรุงรูป 

ภาพ ส าหรับผูท่ี้ขาดความสามารถในดา้นการวาดรูป 

หรือเปล่ียนรูปแบบลายเส้นของรูปภาพไปจากตน้ฉบบั 

เพื่อสร้างสรรคผ์ลงานใหม่ๆ 

 

3.วิธีการด าเนินการวิจัย 

3.1 การออกแบบเกม 

3.1.1กลุ่มเป้าหมายของผู้เล่น   ผูเ้ล่นอาย ุ12 ปีขึ้นไป   

โดยอา้งอิงจากส านกังานสารสนเทศเกม แห่งภาคพ้ืน 

ยโุรป(Pan-European Game Information หรือ PEGI) 

3.1.2 แนวคิดของเกม การใหจ้ดัการศตัรูภายในเกมท่ี

ปรากฏตวัพร้อมกนั จ านวนมากโดย เรียง ล าดบัจดัการ

ศตัรูท่ีควรจดัการก่อน และการบริหารทรัพยากรท่ีมีอยู่

อยา่งจ ากดั และการแกไ้ขปัญหาเฉพาะ หนา้ดว้ยความ

รวดเร็ว 

3.1.3 เป้าหมายของเกม เกมแนวเดินหนา้ยิงท่ีตอ้งสังหาร

ศตัรูท่ีปรากฏตวัออกมาระหว่างทางให้หมด เพื่อไปก าจดั

บอสท่ีรออยูใ่นส่วนลึกสุดของแตล่ะด่าน และไปยงัด่าน

ต่อไป 

3.1.4 การออกแบบรูปแบบการเล่น ภายในเกมจะแบ่ง

ระบบการเลน่เป็นสองแบบคือแบบต่อสู้กบัศตัรูและ 

แบบการใชค้วามสามารถพิเศษในการเคล่ือนท่ีในการ

ผา่นด่าน และจะผสมกนัในบางพ้ืนท่ี 

 

 



3.2 การออกแบบระบบภายในตัวเกม 

3.2.1ระบบความสามารถผู้เล่น โดยความสามารถหลกัๆ

ของผูเ้ล่นที่ทางผูพ้ฒันาไดว้างแผนไวค้ือกระโดดได ้2 

จงัหวะ พุ่งได ้และการพุ่งขณะกระโดดจะมีระยะท่ีไกล

ขึ้นเพ่ือยา้ยต าแหน่งของผูเ้ล่น เน่ืองจากตวัของผูเ้ล่นนั้น

ความเร็วในการเคล่ือนท่ีชา้กว่าศตัรูหลายตวัพอสมควร   

ท าให้เป็นเร่ืองยากท่ีจะหลบหนีแต่เพื่อไม่ให้มีการยา้ย

ต าแหน่งหลายคร้ังจนเกินไป 

3.2.2 ระบบพลังชีวิต พลงัชีวิตของผูเ้ล่นเป็นทรัพยากรท่ี

ส าคญัท่ีสุดภายในเกมเพราะสามารถพ้ืนฟูไดย้ากและเกม

จะจบ ลงหากพลงัชีวิตหมดลง 

3.2.3 ระบบเกราะ  เกราะนั้นเป็นทรัพยากรท่ีส าคญัท่ี

รองลงมาจากพลงัชีวิตและกระสุน เน่ืองจากเกราะนั้น 

สามารถหาไดต้ามด่านและช่วยป้องกนัการเสียพลงัชีวิต

ของตวัละคร 

3.2.4 ระบบพลัง ระบบพลงัก็เป็นอีกหน่ึงส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุด

ภายในเกม ซ่ึงพลงัน้ีจะเป็นอาวุธท่ีน าไปสังหารศตัรูภาย 

ในด่าน 

3.2.5 ระบบศัตรู ศตัรูท่ีผูเ้ล่นตอ้งเผชิญในช่วงเกมการต่อ 

สู้ถูกแบ่งออกเป็น 3 ประเภทคือ 

1. ระดบัล่าง เป็นศตัรูท่ีเดินชา้ พลงัโจมตีต ่า ระยะโจมตี

ส้ันเหมือนและคอยบดบงัเส้นทางท่ีผูเ้ล่นจะเคล่ือนท่ีท า

ให้เล่นไดย้ากขึ้น 

2. ระดบักลาง มีมากมายหลายประเภท และหลายธาตุมี

ลูกเล่นมากมายสร้างความแปลกใหม่ในการเล่นและท า

ให้ผูเ้ล่นตดัสินใจล าบากในการจดัการว่าควรใชอ้าวุธ

ไหนและก าจดัตวัไหนก่อน 

3.ระดบัพเิศษ เคล่ือนไหวชา้เป็นเป้ารับความเสียหายได้

ง่าย แต่ก็รับความเสียหายไดจ้ านวนมากเช่นกนั มีพลงั

โจมตีท่ีรุนแรง 

 

 

 

 

 

 

3.3 การพฒันาเกม 

1. ภาพรวมของระบบ 

 

รูปท่ี 1 Flowchart ระบบการท างานของเกม 

มีรายละเอียดดงัน้ี 

1.1 หลงัจากผูเ้ล่นไดเ้ขา้สู่ตวัเกมแลว้ผูเ้ล่นจะตอ้งท าการเลือกว่า

ตอ้งการท่ีจะเร่ิมเล่นเกม ดูตารางคะแนน ดูวิธีการเล่น ตั้งค่า หรือ

ตอ้งการออกเกม 

1.2 ถา้ผูเ้ล่นท าการเลือกเล่นเกมระบบจะพาผูเ้ลน่เขา้สู่หนา้เลือก

ด่านท่ีมีด่านใหเ้ลือก 

1.3 ถา้ผูเ้ล่นเล่นเกมผา่น จบด่านนั้นๆ ระบบจะน าผูเ้ล่นไปยงั หนา้

บนัทึกผลคะแนนในการเล่นในดา่นนั้น ซ่ึงในแต่ละด่านจะแยกกนั 

โดยผูเ้ล่นจะสามารถใส่ขอ้มูลของผูเ้ล่นได ้

1.4 ถา้ผูเ้ล่นเล่นเกมไม่ผา่น ผูเ้ล่นจะสามารถเลือกไดว่้าจะกลบัไปท่ี

หนา้เมนู หรือกลบัไปเลือกด่าน เพ่ือเล่นด่านน้นัใหม่หรือเร่ิมเล่น

ด่านอื่น 

2. วิธีการด าเนินงาน ในการพฒันาเกมเพื่อส่งเสริมความสามารถ

ในการตดัสินใจและการจดัสรรทรัพยากรนั้นแบ่งขั้นตอนออกเป็น 

3 ส่วนใหญ่ๆไดแ้ก่ 

2.1วางแผน ในขั้นตอนน้ีทางผูพ้ฒันาไดป้รึกษากนัว่าตอ้งการจะ

สร้างเกมแนวไหนมุมมองใดมีรูปแบบการเล่นอยา่งไรก าหนดขอ้ 

จ ากดัต่างๆภายในเกม และวีธีการผา่นแต่ละด่าน 

 

 

 



2.2 พฒันาเกม เร่ิมโดยเรียงล าดบัความส าคญัของส่ิงท่ีตอ้งมีภายใน

เกมจากส่ิงส าคญัท่ีสุดขาดไม่ไดไ้ล่ลงไปถึงส่ิงท่ีไม่มีความจ าเป็น

ซ่ึงเป็นเพียงส่วนเสริมของเกมเท่านั้น เม่ือเรียงล าดบัความส าคญั

เสร็จแลว้ ก็เร่ิมพฒันาจากส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุดไล่ลงมา 

2.3 รายละเอียดภายในเกม โดยการใส่ Asset ต่างๆให้กบัฉากหลงั

โมเดล เพ่ิมเอฟเฟคให้กบัความสามารถและการโจมตีของตวัละคร 

ทั้งผูเ้ล่นและศตัรู ใส่แอนิเมชนัการเคล่ือนไหวปรับให้การเคล่ือน 

ไหวมีความราบล่ืนไม่ติดขดั สร้าง interface ต่างๆให้สวยงามและ

ครบถว้น ตรวจสอบความสมบูรณ์ของตวัเกม หาจดุผิดพลาดหากมี

ท าการเร่งแกไ้ขเพ่ิมลดส่วนท่ีเห็นว่าสมควรภายในเกม 

3. การท างานของแต่ละองค์ประกอบของระบบ 

1. Input/Output Specification โดย Input น้นัจะรับค่าทั้งหมดผา่น

ทางคียบ์อร์ด กบัเมาส์ และในส่วนของ Output นั้นจะแสดงผลของ

ขอ้มูลผา่นทางจอคอมพิวเตอร์ 

2. Functional Specification โดยแบ่งไดอ้อกเป็น 

ฝ่ังของผูเ้ล่น ดงัน้ี 

1) ผูเ้ล่นสามารถเร่ิมเล่นเกมได ้

2) ผูเ้ลน่สามารถควบคุมตวัละครภายในเกมไดอ้ิสระ 

3) ผูเ้ล่นสามารถท าการตั้งค่าต่างๆภายในเกมได ้

4) ผูเ้ลน่สามารถบนัทึกผลคะแนนหลงัจากเล่นผา่น 

ฝ่ังระบบ ดงัน้ี 

1) ระบบสามารถรองรับการเล่นของผูเ้ล่นไดอ้ยา่งอิสระ

ภายใตข้อบเขตของเกม 

2) ระบบสามารถตอบสนองการตั้งค่าต่างๆ ของผูเ้ล่นได ้

3) ระบบสามารถสรุป และแสดงผลคะแนนให้ผูเ้ลน่ดูได ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. ผลการด าเนินงาน 

4.1 ผลการพฒันาระบบของเกม 

4.1.1 ระบบพลังชีวิต พลงัชีวิตของผูเ้ล่นจะลดตามพลงั

โจมตีของศตัรูท่ีโจมตีโดนผูเ้ล่นและเม่ือหลอดพลงัชีวิต

ลดลงจนหมดผูเ้ล่นกจ็ะแพเ้กม จะแสดงใหเ้ห็นเป็นแถบ

สีแดงและมีตวัเลขบอกจ านวนพลงัชีวิต 

4.1.2ระบบเกราะ ค่าเกราะของผูเ้ล่นจะลดลงตามพลงั

โจมตีท่ีศตัรูโจมตีโดนผูเ้ล่น เม่ือหลอดเกราะลดลงจน

หมด พลงัโจมตีท่ีผูเ้ล่นจะไดรั้บจะไปกดท่ีพลงัชีวิตแทน 

จะแสดงให้เห็นเป็นแถบสีน ้าเงิน 
4.1.3 ระบบการบังคับตัวละคร การควบคุมตวัละครจะ

ควบคุมผา่นเมา้ส์และคียบ์อร์ด ระดบัการมองเห็นเป็น

แบบมุมมองบุคคลท่ี 1 หรือมองผา่นมุมมองระดบัสายตา

ของตวัละคร 

 

รูปท่ี2 มุมมองของผูเ้ลน่ภายในเกม 

4.1.4 ระบบการต่อสู้ การต่อสู้ภายในเกมผูเ้ล่นจะโจมตี

ไดท้ั้งหมด 4 รูปแบบ ต่างกนัโดยให้ปรับใชต้ามสถาน 

การณ์ให้ดีท่ีสุดเพื่อให้ผา่นด่านไปไดโ้ดยใชเ้วลาและใช้

ทรัพยากรนอ้ยท่ีสุด 

1. พลงัวิญญาณธาตุลม มีขนาดเลก็พลงัโจมตีต ่าเคล่ือนท่ี

ชา้ และความแม่นย  าปานกลาง สามารถฟ้ืนฟูพลงังานให ้

กบัตวัเองไดต้ามเวลาท่ีผา่นไป สามารถใชสั้งหารศตัรู

ทัว่ไปเพ่ือเพ่ิมพลงัชีวิตและเติมพลงัธาตุอ่ืน 

2. พลงัวิญญาณธาตุไฟ มีขนาดใหญ่ พลงัโจมตีสูง แต่

เคล่ือนท่ีชา้ และความแม่นย  าต ่า ใชใ้นการจดัการศตัรู

ขนาดเลก็จ านวนมากท่ีโถมเขา้มาไดใ้นการโจมตีเพียง

คร้ังเดียว 

 

 



3. พลงัวญิญาณธาตนุ ้า มีขนาดเลก็ พลงัโจมตีต ่าเคล่ือนท่ี

เร็วและความแม่นย  าต ่ามีขอ้ดีคือในการยิง1คร้ัง มีจ านวน

พลงัวิญญาณออกมามากมายหลายลูก สามารถท าความ

เสียหายระยะประชิดไดม้หาศาล 

4. พลงัวิญญาณธาตุสายฟ้า มีขนาดเลก็ พลงัโจมตีสูงมาก 

เคล่ือนท่ีเร็ว และความแม่นสูง มีขอ้ดี คือมีความเสถียร

มาก สามารถท าความเสียหายระยะไกลไดม้หาศาล 

4.1.5 ระบบการสรุปผลคะแนน หลงัจากเล่นจบในแต่ละ

ด่าน ระบบในเกมจะท าการค านวณคะแนนท่ีสามารถท า

ไดใ้นด่านนั้น และสรุปให้ผูเ้ล่นสามารถบนัทึกลงในตา 

รางคะแนนเพือ่ดูและสามารถเปรียบเทียบกบัผูเ้ล่นอื่นได ้

4.2 ผลการพฒันาแผนที่ภายในเกม ด่านในเกมทั้งหมดจะเป็นพ้ืนท่ี 

Land scape ขนาดใหญ่ทั้งหมด 4 ด่าน ซ่ึงในแต่ละด่านก็จะแบ่งพ้ืน 

ท่ีเป็นพ้ืนท่ีต่อสู้และพ้ืนท่ีเดินทาง พ้ืนท่ีเร่ิมด่าน/จบด่าน รับภารกิจ

อยา่งชดัเจน โดยแบ่งเป็น 4 พ้ืนท่ี 

 

รูปท่ี3 ตวัอยา่งด่านท่ี 1 

 

รูปท่ี4 ตวัอยา่งด่านท่ี 2 

 

รูปท่ี5 ตวัอยา่งด่านท่ี3 

 

รูปท่ี6 ตวัอยา่งด่านท่ี4 

4.3 ผลการพฒันาศัตรูภายในเกม ศตัรูชนิดต่างๆภายในเกมมีค่า

สถานะท่ีต่างกนัไม่ว่าจะพลงัโจมตี ความเร็ว พลงัชีวิต หรือ 

ระยะการมองเห็น โดยมีดงัน้ี 

4.3.1.Spirit Werewolf  ศตัรูทัว่ไปท่ีพบไดต้ามพ้ืนท่ี 

เคล่ือนท่ีไดค้่อนขา้งเร็ว พลงัชีวิตปานกลาง มีพลงัโจมตี

ท่ีต ่า แต่มีระยะการมองเห็นท่ีสูง ถูกสร้างขึ้นมาเพ่ือ ให้มี

ส่ิงท่ีเปรียบเสมือนพลดาบมาคอยขวางทางเดินของผูเ้ล่น

ให้ไม่สามารถเดินทางไดส้ะดวก และมีจ านวนมากหาก

ไม่ทนัระวงัอาจถูกลอ้มได ้คอยดึงความสนใจของผูเ้ล่น

เป็นตวัเติมทรัพยากรให้กบัผูเ้ล่น 

4.3.2 Rage Werewolf ศตัรูชนิดพิเศษท่ีพฒันามาจาก 

Werewolf เคล่ือนท่ีไดค้่อนขา้งเร็ว พลงัชีวิตสูง พร้อมมี

พลงัโจมตีท่ีสูง ระยะการมองเห็นสูงมาก ถูกสร้างขึ้นมา

เพ่ือให้มีส่ิงท่ีเปรียบเสมือนพลหอกมาคอยลดพลงัชีวิต

ของผูเ้ล่นของผูเ้ลน่ให้ไม่สามารถผา่นไดง้่าย และมีท่า

การโจมตีพิเศษท่ีจะมาสร้างความเสียหายให้ผูเ้ล่นจาก

ระยะไกลได ้



 

รูปท่ี 7 Rage Werewolf 

4.3.3.Spirit Spider ศตัรูทัว่ไปท่ีพบไดต้ามฉาก เคล่ือนท่ี

ไดค้่อนขา้งเร็ว พลงัชีวิตต ่า และมีพลงัโจมตีท่ีต ่า ระยะ

การมองเห็นปานกลางสร้างขึ้นเพื่อคอยตดัพลงัชีวิตของ

ผูเ้ล่นจากระยะไกล 

4.3.4 Void Spider ศตัรูระดบักลาง เคล่ือนท่ีไดค้่อนขา้ง

เร็ว พลงัชีวิตปานกลาง และพลงัโจมตีท่ีปานกลาง ระยะ

การมองเห็นปานกลางสร้างขึ้นเพื่อคอยตดัพลงัชีวิตของ

ผูเ้ล่นจากระยะไกล 

4.3.5 Water Spider ศตัรูระดบักลาง เคล่ือนท่ีค่อนขา้ง

เร็ว พลงัชีวิตปานกลาง และมีพลงัโจมตีท่ีค่อนขา้งสูง 

ระยะการมองเห็นปานกลาง ถูกสร้างขึ้นมาเพ่ือให้มีส่ิงท่ี

เปรียบเสมือนพลลูกซองมาคอยตดัพลงัชีวิตของผูเ้ล่น

จากระยะไกล 

 

รูปท่ี 8 Water Spider 

4.3.6 Ghost Bomb ศตัรูระดบักลาง เคล่ือนท่ีไดค้่อนขา้ง

เร็ว พลงัชีวิตต ่า และมีพลงัโจมตีท่ีสูง มนัรับรู้ถึงผูเ้ล่น

ตลอดเวลาโดยไม่ตอ้งพึ่งการมองเห็น 

   

           รูปท่ี 9 Ghost Bomb 

4.3.7 Dark Cyclop ศตัรูระดบับอส เคล่ือนท่ีไดค้่อนขา้ง

ชา้ มีพลงัชีวิตสูงมาก และมีพลงัโจมตีท่ีสูงมาก ระยะการ

มองเห็นค่อนขา้งต ่า ถูกสร้างขึ้นมาเพ่ือคอยไล่ตอ้นผูเ้ล่น

ดว้ยพลงัโจมตีท่ีมหา ศาลและพลงัชีวิตท่ีสูงมาก 

  

รูปท่ี 10 Dark Cyclop 

4.3.8.Orc Warlord ศตัรูระดบัพเิศษ เคล่ือนท่ีไดค้่อน 

ขา้งชา้ มีพลงัชีวิตสูง มีเกราะสูงมาก และมีพลงัโจมตีท่ี

สูง ระยะการมองเห็นต ่า 

                   

รูปท่ี 11 Orc Warlord 

4.4.9.Hell Claw มอนเตอร์ระดบัพิเศษ เคล่ือนท่ีไดเ้ร็ว

มาก มีพลงัชีวิตสูง และมีพลงัโจมตีท่ีปานกลาง และรับรู้

ถึงผูเ้ล่นตลอดเวลา 

  

รูปท่ี 12 Hell Claw 

 

 

 

 

 



5 สรุปผลการด าเนินงาน 

5.1 สรุปผลการด าเนนิงาน การจดัท าโครงงานการพฒันาเกมเพื่อ

ส่งเสริมความสามารถในการตดัสินใจ และการจดัสรรทรัพยากร 

เพื่อน า Unreal Engine มาพฒันาเกมเพื่อตอบสนองความตอ้งการ

ในเการเล่นเกมท่ีตอ้งใชค้วามสามารถหลายๆอยา่งไม่ว่าจะเป็น

ความสามารถในดา้นการตดัสินใจ ความแม่นย  า หรือการวิเคราะห์

วางแผนมาใชใ้นการจดัการกบัสถานการณ์ต่างๆท่ีเกิดขึ้นภายใน

เกมเพ่ือให้สามารถผา่นเหตุการณ์นั้นไปให้ได ้โดยเสียทรัพยากร

ต่างๆใหน้อ้ยท่ีสุด โดยจะระบบการเล่นของเกมจะเป็นออฟไลน์แต่

จะมีการเก็บขอ้มูลคะแนนของผูเ้ล่นเม่ือเล่นจบเกมไวแ้ละน าไปขึ้น

บนกระดานคะแนนเพื่อเปรียบเทียบกบัผูเ้ล่นคนอื่น 

5.2 ผลประเมินการทดลองเล่น หลงัจากพฒันาเกมจนส าเร็จไปได้

ส่วนหน่ึงจนสามารถเล่นได ้จึงน าไปให้ผูเ้ล่นอาย ุ15-18ปีขึ้นไป

จ านวน 15 คน ไดท้ดลองเลน่ ซ่ึงโดยส่วนใหญ่แลว้เป็นผูช้าย และ

หลงัจากเล่นจนจบด่านแลว้จึงส่งแบบสอบถามให้ท าเพื่อเก็บขอ้มลู

ไปใชอ้า้งอิงในอนาคต 

5.2.1 สาเหตุท่ีผู้เล่นเล่นเกม ขั้นแรกผูพ้ฒันาตอ้งการ

ส ารวจความคิดเห็นของผูเ้ล่นว่าผูเ้ล่นนั้นเล่นเกมเพราะ

ตอ้งการส่ิงใดซ่ึงจากผลส ารวจท่ีได ้ผูเ้ล่นส่วนใหญ่ตอ้ง 

การความสนุกสนานเพลิดเพลินเป็นหลกัและควาต่ืนเตน้

รองลงมา 

 

รูปท่ี 13 ขอ้มูลสาเหตุท่ีผูเ้ล่นเล่นเกม 

5.2.2 อุปนิสัยของผู้เล่นเกม ผูพ้ฒันาตอ้งการทราบว่าผู ้

เล่นที่มาทดลองเลน่ นั้นเคยเล่นเกมแนว  FPS  มาก่อน

หรือไม่ และใชเ้วลาเล่นเกมและในหน่ึงวนัเล่นนานแค่

ไหน เพื่อน ามาวิเคราะห์ความน่าเช่ือถือของขอ้มูล 

 

รูปท่ี 14 ขอ้มูลการเลน่FPSของผูเ้ล่น 

 

รูปท่ี 15 ขอ้มูลเวลาเล่นเกมโดยเฉล่ียของผูเ้ล่น 

5.2.3 ระดบัของเกม 

 ผูพ้ฒันาตอ้งการทราบว่าเกมท่ีเราพฒันาขึ้นมา

มีความยากง่ายของกมเป็นเช่นไรยากเกินไปหรือง่ายเกิน 

ไป และทรัพยากรภายในเกมท่ีเราจดัเตรียมไวใ้ห้กบัผู ้

เล่นนั้นเพียงพอต่อความตอ้งการของผูเ้ล่นหรือไม่และ

ส่วนใหญ่แลว้ผูเ้ล่นไดรั้บคะแนนมากหรือนอ้ยหลงัจาก

จบเกม 

 

รูปท่ี 16 ขอ้มูลความยากของเกมส าหรับผูเ้ลน่ 

ผูพ้ฒันาไดไ้ล่ระดบัความยากจาก 1 คือยากท่ีสุดและ 5 คือง่ายจาก

ผลส ารวจจะเห็นไดว่้าผูเ้ล่นส่วนใหญ่ใหค้ะแนนเป็นกลางค่อนไป

ทางง่ายท าให้เกมท่ีพฒันานั้นสามารถเขา้ถึงผูเ้ล่นไดแ้มผู้เ้ล่นไม่ใช่

ผูเ้ช่ียวชาญ 

 

 

 

 

 

 



5.2.4 ความพงึพอใจที่มีต่อเกม ทางผูพ้ฒันานั้นตอ้งการ

ทราบถึงความพึงพอใจของผูเ้ล่นท่ีมีต่อส่วนต่างๆภายใน

เกม 

 

รูปท่ี 17 ขอ้มูลความพึงพอใจต่อเกมส าหรับผูเ้ล่น 

ผูพ้ฒันาไดไ้ล่ระดบัความสนุกของเกมจาก 1 คือไม่สนุก และ 5 คือ

สนุกมาก จะเห็นไดว่้าผูเ้ล่นส่วนใหญ่รู้สึกสนุกต่อเกมของผูพ้ฒันา

พอสมควรแต่ก็มีบางส่วนท่ีรู้สึกเฉยๆหรือไม่ค่อยสนุกกบัเกมของ

ผูพ้ฒันา ซ่ึงจะน าไปปรับปรุงตาม ขอ้เสนอแนะซ่ึงอาจจะมีบาง

ค าแนะน าท่ีสามารถน ามาปรับใชก้บัเกมของเราได ้

 
รูปท่ี 15 ขอ้มูลขอ้เสนอแนะ 

5.3 ปัญหาและอุปสรรคท่ีพบ ในปัจจุบนั Unreal Engine 5 ท่ีเป็น

เวอร์ชัน่ใหม่ ยงัไม่มีตวัอยา่งให้ศึกษามากเท่าท่ีผูพ้ฒันา จะสามารถ

ใชไ้ดอ้ยา่งเตม็ประสิทธิภาพ ท าให้ตอ้งใชเ้วลาศึกษาเพ่ิมเติมมาก

เกินกว่าท่ีคาดไว ้ส่งผล ให้เกิดความล่าชา้ในการด าเนินงาน  

 

5.4 แนวทางในการพฒันาต่อยอด  

1.การท าระบบสอนเล่นท่ีเขา้ใจง่าย และมีค าอธิบายให้ผูเ้ล่นที่ไม่

เคยเล่นเกมประเภทน้ีมาก่อน สามารถเขา้ใจไดใ้นเบ้ืองตน้ 

2.ท าใหต้วัเกมไม่ใชท้รัพยากรเคร่ืองมากจนเกินไป 

 3.ให้เกมการเล่นใหป้ระสบการณ์ท่ีเท่าเทียมกบัผูเ้ล่น ไม่มีขอ้ผิด 

พลาดจากตวัเกม  

4.เพ่ิมความสมบูรณ์ของตวัเกมและระบบยอ่ยต่างๆตามท่ีออกแบบ 
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บทคัดย่อ 

 อโลนอินเดอะมิสต์เป็นโครงงานท่ีมีจุดประสงค์ในการพัฒนาเกมแนวโรกไลก์ (Rogue-Like) ท่ีมีการให้ความสําคัญกับเน้ือเรื่อง

ภายในเกม เน่ืองจากคณะผู้พัฒนาเห็นว่าเกมประเภทน้ีส่วนมากไม่ให้ความสําคัญกับเน้ือเรื่องภายในเกม ทำให้ผู้เล่นบางคนรู้สึกไม่เป็น

ส่วนหน่ึงกับเน้ือเรื่องในเกมและอาจทำให้ผู้เล่นได้รับความสนุกสนานกับเกมน้อยลง คณะผู้พัฒนาจึงคิดท่ีจะพัฒนาเกมอโลนอินเดอะ

มิสต์ขึ้นมาโดยจะใช้หลักการดําเนินเรื่องตามเน้ือเรื่องท่ีมีฉากจบหลากหลายรูปแบบผสมเข้ากับรูปแบบการเล่นของการ์ดเกมเป็นหลัก ซ่ึง

จะทําให้ผู้เล่นได้รู้สึกมีส่วนร่วมไปกับการดําเนินเนื้อเรื่อง และรู้สึกว่าตัวเองได้เป็นส่วนหน่ึงของเรื่องราวภายในเกม ทำให้เกมสนุกสนาน

และน่าติดตามมากขึ้น ซ่ึงจากผลการดำเนินงาน คณะผู้พัฒนาได้พบว่าผู้เล่นมีความรู้สึกสนุกสนานมากขึ้นเมื่อผู้เล่นได้เรียนรู้เน้ือเรื่อง

ของเกม แต่เนื้อเรื่องไม่ใช่ปัจจัยสำคัญอย่างเดียวท่ีก่อให้ผู้เล่นรู้สึกสนุก ตัวกลไกของเกมและหน้าเกมท่ีใช้ได้อย่างลื่นไหลก็เป็นส่วนสำคัญ

เช่นกันท่ีส่งผลต่อความสนุกสนานของเกม 

1. บทนำ 
แม้ว่าเกมการ์ดประเภท โรกไลก์ (Roguelike) เริ่ม

ได้รับความนิยมมากยิ่งขึ้นในปัจจุบัน เน่ืองมาจากตัวเกมท่ีมี 

ความท้าทายและสามารถเล่นใหม่ได้เรื่อยๆ อย่างไรก็ตามทาง

ผู้พัฒนาเล็งเห็นว่าเกมประเภทดังกล่าว ส่วนมากมีระบบการ

เล่าเรื่องท่ีเป็นแบบเส้นตรง ไม่มีการให้ทางเลือกแก่ผู้เล่นว่าจะ

ต้องการดำเนินเรื่องไปในทิศทางใด จึงอาจทำให้ผู้เล่นไม่ได้รู้สึก

ว่ามีส่วนร่วมกับเน้ือเรื่องของเกมเท่าท่ีควร ส่งผลให้ความ

สนุกสนานและความเพลิดเพลินจากตัวเกมลดลง ทางผู้พัฒนา

จึงมีความคิดท่ีจะสร้างเกมโรกไลก์ท่ีมีจุดเด่นในด้านการเล่า

เรื่องผ่านการเล่นเป็นธีมหลักของเกม โดยท่ีผู้ เล่นจะสามารถ

เลือกวิธีการดำเนินเรื่องของเกมได้ตามท่ีตนเองต้องการผ่าน

การพูดคุยกับตัวละครภายในเกมหรือเดินทางไปยังสถานท่ี

ต่างๆ เพื่อเรียนรู้เนื้อเรื่องของตัวเกมมากขึ้น ซ่ึงจะทำให้ผู้เล่น

ได้รับความสนุกจากเกมมากขึ้น 

 

2. การทบทวนเอกสารวรรณกรรมที่

เกี่ยวข้อง 
2.1 วีดีโอเกม  

 คือ เครื่องเกมอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีมนุษย์ใช้ส่วนต่อ

ประสานกับผู้ใช้ (User interface) ส่งผลการ กระทำ (Input) 

กลับเข้าไปยังหน่วยประมวลผลกลาง (Central Processor 

Unit) ในตัวเครื่องให้คิดคำนวณแล้วแสดงผลโต้ตอบกลับมา

ด้วย แสง-เสียง-การสั่น-หรือภาพบนจอภาพ วิดีโอ คำว่า วิดีโอ 

ในวิดีโอเกม แต่เดิมหมายถึงอุปกรณ์แสดงภาพแบบแรสเตอร์ 

แต่ปัจจุบันสามารถใช้เรียกอุปกรณ์แสดงภาพใด ๆ ก็ได้ท่ีสร้าง

ภาพสองมิติหรือสามมิติขึ้นมา ตัวอย่างเช่นคอมพิวเตอร์ส่วน

บุคคลและเครื่องเล่นวิดีโอเกม อุปกรณ์เหล่าน้ีเป็นไปได้ตั้งแต่

เมนเฟรม คอมพิวเตอร์ไปจนถึงอุปกรณ์มือถือขนาดเล็ก วิดีโอ

เกมแบบเฉพาะอย่างเช่นเกมตู้เคยมีแพร่หลายในอดีต แต่

ปัจจุบันค่อย ๆ มีใช้น้อยลง วิดีโอเกมได้พัฒนาไปจนกลายเป็น

อุตสาหกรรมและงานศิลปะ [1] 

2.1.1 เกมสวมบทบาท  

เก ม สวมบ ท บ าท  (ห รื อ  Role-Playing Game 

RPGs) เป็ นห น่ึ งในแนวของวีดี โอ เกม ท่ี  ผู้ เล่นจะต้องมี  

ปฏิสัมพันธ์กับโลกของเกมผ่านตัวละครภายใน เกมท่ีมีอาจมี

เนื้อเรื่องและจุดมุ่งหมาย เป็นของตัวเองเกมประเภท น้ีมักมีตัว

ละครท่ีไม่ ใช่ผู้ เล่น (หรือ Non-player characters NPCs), 

ภารกิจ หรือโครงเรื่องหลักอยู่ภายในเกม [2] 

2.1.1.1 โรกไลก์  

เป็นแนวย่อยของวิดีโอเกมสวมบทบาท มีลักษณะ

คือผู้เล่นจะเดินทางไปตามฉากดันเจียนท่ี ถูกสุ่มสร้างขึ้นอย่าง

เป็นระบบ (procedurally generated) มีรูปแบบการเล่น
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แบบผลัดกันเล่น (turn-based), กราฟิกแบบตาราง (tile-

based) และมีระบบตายแล้วตายเลย (permanent death) 

เกมแนวโรกไลก์ส่วนใหญ่ มีเนื้อเรื่องแบบแฟนตาซีระดับสูง ซ่ึง

ได้รับอิทธิพลมาจากเกมกระดาน แนวสวมบทบาท เช่น ดัน

เจียนส์แอนด์ดรากอนส์ (Dungeons & Dragons) ตัวอย่าง

เกมในประเภทน้ีได้แก่ เอนเทอร์เดอะกันเจียน (Enter the 

Gungeon) ไบด์ดิ้งออไอแซค (Binding of Isaac) เป็นต้น [3] 

2.1.2 เกมการ์ด 

 เป็นเกมท่ีใช้ไพ่ป๊อกหรือไพ่เฉพาะท่ีมีลวดลายของ

ตนเอง เป็นอุปกรณ์หลักในการเล่น อาจใช้เล่นเพื่อความ

สนุกสนานหรือเพื่อการพนันก็ได้ ผู้เล่นเกมไพ่อาจมีเพียงคน 

บางเกมจำกัดจำนวนผู้เล่น บางเกมก็ปรับให้เข้ากับจำนวนผู้

เล่นท่ีแตกต่างได้ กลุ่มคนท่ีเล่นไพ่มักจะเรียกว่า วงไพ่  [4][5] 

2.2 อันเรียลเอนจิน 5 (Unreal Engine 5) 

อันเรียลเอนจิน 5 เอนจินสร้างเกมท่ีผู้พัฒนาเกม

หลาย ๆ เจ้าใช้ในปัจจุบัน อันเรียลเอนจินถูกนำไปพัฒนาเกม

คอมพิ วเตอร์  คอนโซลและเกมมือถือหลายเกม โดยมี

ลักษณะเฉพาะเพิ่มเติมจากอันเรียลเอนจินรุ่นก่อนหน้า โดยให้

อิสระในการใช้งานเอนจินได้อย่างมีอิสระยิ่งกว่าเดิม โดยหลัก 

ๆ แล้ว อีพิคเกมส์ (Epic Games) ผู้พัฒนาเอนจินน้ีจะเน้น

ฟีเจอร์อย่างนาไนท์ (Nanite) และลูเมนส์ (Lumens) ท่ีมีผล

ต่อการทำกราฟฟิค 3 มิติของตัวเกมให้ดียิ่งขึ้น มีตัวอย่าง

ลักษณะเฉพาะใหม่ดังนี ้

2.2.1 นาไนท์ (Nanite)   

ตัวเอนจินจะเปิดให้ผู้ ใช้สามารถดึงภาพระดับ

ภาพยนตร์ท่ีมีโพลีกอนในภาพมหาศาลเข้ามาใช้ในเอนจินน้ีได้ 

จะผ่านทางระบบปั้นโมเดลตัวละคร 2.5 หรือ 3 มิติของซีบ

รัชสเคลาป์  (ZBrush sculpts)หรือโฟโต้แกรมเมทรีแสกน 

(Photogrammetry scans) เข้ามาสร้างฉากได้และไม่สูญเสีย

ความละเอียดของภาพด้วย [6] 

2.2.2 ลูเมนส์ (Lumens)   

ระบบแสงเงาในเกมแบบการส่องสว่างท่ัวโลก 

(Global illumination) จะปรับระดับความสว่างและการตก

กระทบของแสงในเกมตามพื้นท่ีต่าง ๆ จะยิ่งเป็นธรรมชาติโดย

อิงกับองศาแสงของดวงอาทิตย์, เวลาในเกมและแหล่งท่ีมาของ

แสงท่ีตกกระทบวัตถุต่าง ๆ เช่น แสงไฟฉายและแสงท่ีตก

กระทบบานประตูท่ีเปิดแล้วโดนแสง [6] 

 

 

3. การดำเนินการวิจัย 
3.1 การวิจัยผู้ใช้ 

 เป็นการเก็บข้อมูลเกี่ยวกับการทำโจทย์ปัญหา

ภายในเกมท่ีตอบสนองต่อความต้องการของ ผู้ใช้มากท่ีสุด 

ทางผู้พัฒนาจึงทำการเก็บข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับความต้องการ

ของผู้ใช้เพื่อทำการวัด ประสิทธิภาพระหว่างระบบภายในเกม

และระบบจากแหล่งอื่นๆ อีกท้ังยังใช้เพื่อเป็นแนวทางในการ 

ออกแบบพัฒนาและปรับปรุงตัวเกมให้เหมาะสม ซ่ึงจะทำให้

สามารถวิเคราะห์ความต้องการท่ีเป็นหน้าท่ีหลักของระบบและ

เขียนออกมาเป็นแผนผังดังรูปท่ี 1 

3.2 ความต้องการที่เป็นหน้าท่ีหลักของระบบ 

ผู้เล่น 

1. ผู้เล่นสามารถลงทะเบียนบัญชีได้ 

2. ผู้เล่นสามารเข้าสู่ระบบเพ่ือเข้าถึงกระดานคะแนน 

(Leaderboard) ได้  

3. ผู้เล่นสามารถเล่นเกมได้ 

4. ผู้เล่นสามารถตรวจสอบผลคะแนนของตนเองผ่านระบบ

กระดานคะแนนได้ 

5. ผู้เล่นสามารถเทียบลำดับของตนกับผู้เล่นอื่นบนตาราง

คะแนนได้ 

ระบบเกม 

1. ระบบสามารถเก็บบันทึกบัญชีผู้ใช้ได้ 

2. ระบบสามารถสุ่มเหตุการณ์ต่างๆภายในเกมได้โดยอัตโนมัติ 

3. ระบบสามารถควบคุมศัตรูในด่านได้ 

4. ระบบสามารถบันทึกผลการเล่นในแต่ละรอบของผู้เล่นได้ 

5. ระบบสามารถคำนวณคะแนนของผู้เล่นในแต่ละรอบได้ 

6. ระบบสามารถแสดงลำดับคะแนนบนหน้าตารางคะแนนได้

อย่างถูกต้อง 



 
รูปท่ี 1 แผนภาพยูสเคสของเกมอะโลนอินเดอะมิสต์ 

3.3 แผนผังการเล่นเกม 

จากกระบวนการออกแบบและศึกษาทฤษฎีท่ี

เกี่ยวข้องต่างๆผู้พัฒนาจึงออกแบบแผนผังการเล่นเกม ดังรูปท่ี 

3.26 โดยสังเขปดังน้ี 

1. เมื่อเข้าสู่เกมระบบจะแสดงหน้าเข้าสู่ระบบเพื่อให้ผู้เล่น

กรอกชื่อและรหัสผ่านเพื่อเข้าสู่ระบบ หากเป็นผู้เล่นใหม่ 

สามารถลงทะเบียนได้โดยการเข้าสู่หน้าลงทะเบียนผ่านหน้า

ลงทะเบียน 

2. ระบบจะแสดงหน้าเมนูหลักที่ผู้เล่นจะเลือกว่าจะเล่นเกมหรื

ออกจากเกม 

3. หากผู้เล่นเลือกเล่นเกม ระบบจะแสดงหน้าเลือกไอเทมติด

ตัวสำหรับการเล่นในรอบน้ัน 

4. ในระหว่างการเล่นผู้เล่นสามารถออกจากเกมได้ ถ้าหากผู้

เล่นเลือกท่ีจะเล่นต่อระบบจะแสดงหน้าแผนท่ี 

5. ผู้เล่นเลือกเส้นทางบนแผนท่ี ซ่ึงจะสุ่มเหตุการณ์มาให้ผู้เล่น

ได้เจอ ซ่ึงมีด้วยกัน 2 ประเภทใหญ่ๆได้แก่ ต่อสู้ และ เน้ือเรื่อง 

5.1. ถ้าหากผู้เล่นเลือกการต่อสู้ระบบจะแสดง

หน้าต่างการต่อสู้และสุ่มประเภทพร้อมท้ังจำนวน

ของศัตรูให้ผู้เล่น ในแต่ละตาผู้เล่นจะจั่วการ์ดแล้ว

เล่นการ์ดท่ีมีบนมือ เมื่อผู้เล่นสามารถเอาชนะศัตรู

ทุกตัวระบบจะแสดงหน้าแสดงผลรางวัล หากพลัง

ชีวิตผู้เล่นหมดจะถือว่าจบเกมในรอบน้ันแล้วระบบ

จะนำผู้เล่นกลับสู่หน้าเมนูหลัก 

5.2. ถ้าหากผู้เล่นเลือกเนื้อเรื่องระบบจะแสดง

หน้าต่างการเล่าเรื่องพร้อมท้ังแสดงตัวเลือกที่จะ

กำหนดทิศทางในอนาคตของผู้เล่น หลังจากที่ผู้เล่น

ได้เลือกตัวเลือกท่ีต้องการ ระบบจะแสดงหน้าผล

ตัวเลือกว่าตัวเลือกของผู้เล่นมีผลอย่างไร 

6. หลังจากที่ผ่านเหตุการณ์ท่ีสุ่มมาให้แล้วผู้เล่นจะกลับไปท่ี

หน้าแผนท่ีอีกครั้งเพื่อเลือกจุดหมาย ต่อไปบนแผนท่ี 

 
รูปท่ี 2 แผนผงัการเล่นเกม 

4. ระบบต้นแบบ 
4.1 การออกแบบโครงสร้างส่วนต่อประสานงานกับผู้ใช้งาน 

    ส่วนต่อประสานงานกับผู้ใช้งาน (User Interface) 

และหน้าท่ีการทำงานของแต่ละส่วน ซ่ึงทางผู้พัฒนาได้ทำการ

พัฒนาส่วนต่อประสานงานกับผู้ใช้งานของระบบต้นแบบ มี

รายละเอียดดังนี้ 

4.1.1 หน้าจอเมนูหลัก 

     หน้าจอเมนูหลักจะแสดงขึ้นเมื่อผู้เล่นได้ทำการกด

เริ่มเกม ผู้เล่นสามารถเลือกไปยังหน้าเมนูต่างๆได้จากการกด

ปุ่มต่อไปน้ีได้อย่างอิสระดังรูปท่ี 3 



 
รูปท่ี 3 หน้าเมนูหลัก 

4.1.2 หน้าจอแผนท่ี 

หลังจากที่ผู้เล่นกดปุ่มตำแหน่งท่ี 1 ของรูปท่ี 2 ก็จะ

เข้าสู่หน้าแสดงแผนท่ี ผู้เล่นตอนฝ่าด่านไปตามทางบนแผนท่ี

โดยแต่ละด่านจะต่างกันตามโหนดท่ีเจอดังรูปท่ี 4 

 

 
รูปท่ี 4 หน้าแผนท่ี 

4.1.3 หน้าจอเนื้อเรื่อง 

เมื่อผู้เล่นเดินไปถึงตำแหน่งท่ี 2 ในรูปท่ี 3 ผู้เล่นจะ

เข้าสู่หน้าต่างเน้ือเรื่อง ซ่ึงหน้าจอน้ีจะแสดงเนื้อเรื่องต่างๆ ท่ีจะ

สุ่มมาให้ผู้เล่นได้เจอดังรูปท่ี 5 ซ่ึงจะประกอบไปด้วย 

• ตำแหน่งท่ี 1: เนื้อเรื่อง / บทสนทนา  

• ตำแหน่งที่ 2: ตัวเลือกคำตอบของผู้เล่น ซ่ึงการเลือกจะส่งผล

ต่างกันตามท่ีเลือก เช่น การได้การ์ดพิเศษเพิ่มหรือไอเทม หรือ

ถูกลดพลังชีวิตเป็นต้น 

 

 
รูปท่ี 5 หน้าเน้ือเรื่อง 

4.1.4 หน้าจอการต่อสู้ 

เมื่อผู้เล่นเดินไปถึงตำแหน่งท่ี 3 ในรูปท่ี 3 ผู้เล่นจะ

เข้าสู่หน้าต่างการต่อสู้ดังรูปท่ี 6 หน้าจอน้ีจะมีส่วนประกอบ

ดังต่อไปน้ี 

• ตำแหน่งท่ี 1: พลังชีวิตของผู้เล่น 

• ตำแหน่งท่ี 2: ไอคอนการกระทำของศัตรู จะบอกว่าศัตรูจะ

ทำอะไรในตาถัดไป 

• ตำแหน่งท่ี 3: พลังชีวิตของศัตรู 

• ตำแหน่งท่ี 4: กองไพ่การ์ดท่ีใช้แล้ว จะสับกลับเข้ากองหลัก

เมื่อจั่วการ์ดในกองหลักหมด 

• ตำแหน่งท่ี 5: กองไพ่การ์ดท่ีไม่สามารถใช้ได้แล้ว (การ์ดบาง

ใบสามารถใช้ได้เพียงครั้งเดียวต่อการต่อสู้) 

• ตำแหน่งท่ี 6: การ์ดในมือของผู้เล่น 

• ตำแหน่งที่ 7: ปุ่มจบเทิร์น ใช่เพื่อผ่านไปตาของศัตรูเมื่อผู้เล่น

ไม่ต้องการเล่นการ์ดต่อหรือเล่นไม่ได้อีก 

• ตำแหน่งท่ี 8: กองไพ่ของผู้เล่น แสดงจำนวนการ์ดท่ีเหลืออยู่

ในกอง 

• ตำแหน่งท่ี 9: แสดงมานาของผู้เล่น ใช้ในการเล่นการ์ดในมือ

และจะฟื้นฟูคืนมาเมื่อเริ่มตาผู้เล่น 

 

 
รูปท่ี 6 หน้าการต่อสู้ 

 

ผู้เล่นสามารถเล่นการ์ดได้โดยการลากการ์ดในมือไป

ท่ีศัตรูท่ีต้องการจะโจมตี ดังรูปท่ี 7 

 



 
รูปท่ี 7 ผู้เล่นลากการ์ดไปท่ีศัตรูเพื่อเล่นการ์ด 

 นอกจากน้ีแล้ว หน้าจอต่อสู้น้ีจะใช้ในเมื่อผู้เล่นเข้าสู่

โหนดบอสเช่นกัน โดยบอสจะมีความแข็งแกร่งกว่าศัตรูท่ัวไป 

 

4.1.5 หน้าจอรางวัล 

เมื่อผู้เล่นชนะการต่อสู้หรือทำตามเงื่อนไขบางอย่าง

สำเร็จ หน้าต่างรางวัลดังรูปท่ี 8 จะปรากฎขึ้นซ่ึงจะแสดงของ

รางวัลท่ีผู้เล่นได้รับ ซ่ึงประกอบไปด้วย 

• ตำแหน่งท่ี 1: รางวัลเงิน ใช้ในการซ้ือของในร้านค้า 

• ตำแหน่งท่ี 2: รางวัลการ์ด  

• ตำแหน่งท่ี 3: ปุ่มรับรางวัลทุกชิ้น  

• ตำแหน่งท่ี 4: ปุ่มข้าม ใช้เมื่อผู้เล่นไม่ต้องการรางวัล 

 
รูปท่ี 8 หน้ารับรางวัล 

  ถ้าหากผู้เล่นเลือกท่ีไอคอนการ์ดในรูป 8 หน้าต่าง

ดังรูปท่ี 9 จะแสดงขึ้นมาให้ผู้เล่นเลือกการ์ด 1 ใน 3 ใบท่ี

ปรากฎขึ้น ซ่ึงผู้เล่นสามารถเลือกท่ีจะเพิ่มการ์ดหรือไม่ก็ได้ ถ้า

หากว่าไม่ต้องการการ์ดใดเลยก็สามารถกดปุ่มข้าม (Skip)ได้ 

 
รูปท่ี 9 หน้ารับรางวัล 

4.1.6 หน้าจอร้านค้า 

เมื่อผู้เล่นเดินไปถึงตำแหน่งที่ 4 ในรูปท่ี 3 หน้าต่าง

ร้านค้าจะแสดงขึ้นมาให้ผู้เล่นสามารถเลือกซ้ือของภายใน

ร้านค้าได้ดังรูปท่ี 10 ซ่ึงจะประกอบไปด้วย 

• ตำแหน่งที่ 1: หน้าต่างแสดงการ์ดให้ผู้เล่นเลือกซ้ือ หากซ้ือ

ไม่ได้การ์ดจะไม่สามารถเลือกได้ 

• ตำแหน่งที่ 2: ปริมาณทองท่ีผู้เล่นมีอยู่กับตัว 

• ตำแหน่งที่ 3: ราคาทองท่ีผู้เล่นต้องจ่ายเพื่อซ้ือการ์ด 

• ตำแหน่งที่ 4: ปุ่มออกจากร้านค้า 

 
รูปท่ี 10 หน้าร้านค้า 

4.1.7 หน้าวิธีการเล่น 

ผู้เล่นสามารถเข้าหน้าวิธีการเล่นได้โดยการเข้าผ่าน

เข้าได้ผ่านปุ่มในหน้าเมนูหลัก (ปุ่มท่ี 4 รูปท่ี 3)โดยหน้าน้ีจะ

แบ่งเป็น 3 ส่วนหลักตามรูปท่ี 11 

• ตำแหน่งท่ี 1: หน้าอธิบายเป้าหมายหลักของเกมและ

ความหมายของสัญลักษณ์ต่างๆ  

• ตำแหน่งท่ี 2: หน้าอธิบายการต่อสู้และประเภทของการ์ด

ต่างๆ 

• ตำแหน่งท่ี 3: หน้าอธิบายเหตุการณ์ในเกมและหน้าร้านค้า 

 
รูปท่ี 11 หน้าวิธีการเล่น 

4.1.8 หน้าตารางคะแนน 

 ผู้เล่นสามารถดูคะแนนของตนเองได้ในหน้าตาราง

คะแนน โดยสามารถเข้าผ่านเข้าได้ผ่านปุ่มในหน้าเมนูหลัก 

(ปุ่มท่ี 5 รูปท่ี 3) ซ่ึงจะแสดงหน้าดังรูปท่ี 12 



• ตำแหน่งท่ี 1: ลำดับของผู้เล่น เรียงลำดับตามคะแนนของผู้

เล่น 

• ตำแหน่งที่ 2: ชื่อของผู้เล่น บันทึกพร้อมกับคะแนนของผู้เล่น

เมื่อเล่นเกมแต่ละรอบจบ 

• ตำแหน่งที่ 3: คะแนนของผู้เล่น บันทึกพร้อมกับชื่อของผู้เล่น

เมื่อเล่นเกมแต่ละรอบจบ 

 
รูปท่ี 12 หน้าตารางคะแนน 

 

5. สรุปผลการดำเนินงาน 
การจัดทำโครงงาน อโลนอินเดอะมิสต์ เป็นเกม

การ์ดแนวโรกไลก์ท่ีมีจุดเด่นในด้านการเล่าเรื่อง การพัฒนา

โครงงานน้ีถูกทำขึ้นโดยใช้เอนจินสร้างขึ้นบนแพลตฟอร์ม

สำหรับเครื่องคอมพิวเตอร์ตั้งโต็ะและศึกษาการเขียนสตอรี่

บอร์ด (Story Board) และ วรรณกรรม (Literature) เช่น 

วิธีการเขียนแบบสื่ออารมณ์ความรู้สึก การใช้คำให้เหมาะสม 

เพื่อนำมาออกแบบเกมให้ตรงกับกลุ่มเป้าหมายหลัก และ นำ

เนื้อหาความรู้ท่ีได้มาประยุกต์ใช้ให้เข้ากับเกมผ่านการเล่าเรื่อง

ของเนื้อหาภายในเกม โดยท่ีผู้เล่นจะสามารถเลือกเส้นทางใน

การเดินของตัวเองได้ 

5.1 การทดสอบกับผู้เล่นจริง 

เกมอโลนอินเดอะมิสต์ ได้ถูกนำไปให้ผู้เล่นเกมได้

ทดสอบเพื่อประเมินเกมท่ีผู้พัฒนาได้ทำขึ้น โดยทางผู้พัฒนาได้

ให้ผู้ทดสอบในกลุ่มกรณีศึกษาท่ีอยู่ในช่วงอายุ 21 ปี จำนวน 8 

คน (ชาย 6 หญิง 2)  ทดลองเล่นเกม อโลนอินเดอะมิสต์ และ 

เกม Night of Full Moon ซ่ึงเป็นเกมท่ีมีระบบการเล่นเป็น

รูปแบบเกมการ์ดแนวโรกไลก์ซึ่งมีความคล้ายคลึงกันดังรูปท่ี12 

 

รูปท่ี 13 เกม Night of Full Moon 

Night of Full Moon : เป็นเกมการ์ดแนวโรกไลก์

ท่ีมีต้นแบบจากนิทานเรื่องหนูน้อยหมวกแดง โดยท่ีผู้ เล่น

สามารถเลือกอาชีพของหนูน้อยหมวกแดงในการเล่นแต่ละ

รอบได้เพื่อให้ได้รับประสบการณ์การเล่นท่ีไม่ซ้ำกัน ผู้เล่นจะ

สร้างสำหรับการ์ดของตนเองได้ผ่านการเก็บการ์ดท่ีได้ระหว่าง

การเล่น 

ผู้ทดสอบจะต้องเล่นเกมท้ังสองเกมให้ผ่านด่านท่ี 2 

ให้ได้หรือเล่นไปได้ให้ไกลท่ีสุดภายในเวลา 30 นาที โดยท่ี

ผู้พัฒนาได้กำหนดให้ผู้ทดสอบเริ่มเล่นด้วยตัวละครและการ์ดท่ี

ได้เตรียมเอาไว้ล่วงหน้าเพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีใกล้เคียงกัน เมื่อผู้เล่น

ได้ทดลองเล่นท้ังสองเกมครบท้ัง 2 ด่านท่ีได้เตรียมไว้ให้ภายใน

เวลา 30 นาที เสร็จเรียบร้อยแล้วผู้จะต้องทำแบบทดสอบท่ีได้

จัดเตรียมไว้ให้เพื่อวัดระดับความพึงพอใจและความคิดเห็นใน

การเล่นเกมท้ังสองเกม โดยท่ีทางผู้พัฒนาสามารถสรุปผลได้

ดังน้ี 

 Night of Full 

Moon 

Alone In The 

Mist 

ค ว าม ส นุ ก เพ ลิ ด 

เพลิน 
4.4 ± 0.24 3.4 ± 0.64 

ความน่าสนใจของ

เน้ือเร่ือง 
2.6 ± 0.24 3.6 ± 0.24 

ความ ล่ื น ไห ล ใน

การใชง้าน 
4.2 ± 0.16 2.8 ± 0.16 

ค ว าม ส ะ ด วก ใน

การใชง้าน 
3.8 ± 0.16 3.2 ± 0.16 

 

ตารางที่ 1 : ตารางวัดผลแบบทดสอบหลังการเล่น 

1. ตัวเกมมีความสนุก เพลิดเพลิน : เกม Night of 

Full Moon มีความหลากหลายมากกว่าเกมอโลนอินเดอะ

มิสต์ท้ังในด้านประเภทของศัตรูท่ีมี และจำนวนการ์ดท่ีมี



ภายในเกม โดยท่ีเกมอโลนอินเดอะมิสต์มีศัตรูท้ังหมด 11 แบบ 

และการ์ด 37 ใบ ในขณะท่ี Night of Full Moon มี ศัตรู

ท้ังหมด 87 แบบ และการ์ด 505 ใบ เกม Night of Full 

Moon มีคะแนนมากกว่าอยู่ท่ี 29.41% 

2. เน้ือเรื่องของเกมมีความน่าสนใจ : เกมอโลนอิน

เดอะมิสต์มีรูปแบบการเล่นท่ีจะเน้นไปท่ีการดำเนินเน้ือเรื่อง

ผ่านการเล่นซ่ึงเป็นท่ีชื่นชอบกว่า Night of Full Moon ท่ีมี

น้อยและผู้เล่นจำเป็นต้องหาข้อมูลเพิ่มเติมด้วยตัวเอง เกมอ

โลนอินเดอะมิสต์มีคะแนนมากกว่าอยู่ท่ี 38.46% 

3. ความลื่นไหลในการใช้งาน : ผู้ทดสอบรู้สึกว่าเกม 

Night of Full Moon มีความลื่นไหลมากกว่าเกมอโลนอิน

เดอะมิสต์ตรงท่ีเกม Night of Full Moon สามารถแสดงผล

ตัวเลือกต่างๆ ได้อย่างลื่นไหลมากกว่าเกมอโลนอินเดอะมิสต์ท่ี

จำเป็นต้องมีการโหลดฉากใหม่เป็นบางครั้ง เกม Night of 

Full Moon มีคะแนนมากกว่าอยู่ท่ี 50% 

4. ความสะดวกในการใช้งาน : เกม Night of Full 

Moon มีรูปแบบการใช้งานท่ีดูเข้าใจง่ายกว่าเกมอโลนอินเดอะ

มิสต์ เพราะหน้าตาของส่วนต่อประสานผู้ ใช้ งาน (User 

Interface) มีความชัดเจนและดูโดดเด่นกว่า เกม Night of 

Full Moon มีคะแนนมากกว่าอยู่ท่ี 15.79% 

จากผลการทดสอบดังกล่าวทำให้สามารถสรุปได้ว่า

เกม Alone In The Mist มีความน่าสนใจในด้านของเนื้อเรื่อง

มากกว่าเกม Night of Full Moon แต่มีความด้อยกว่าท้ังใน

ด้านความเพลิดเพลิน ความลื่นไหล และความสะดวกในการใช้

งาน โดยท่ีคะแนนรวมเฉลี่ยของเกม Night of Full Moon มี

มากกว่าเกมอโลนอินเดอะมิสต์อยู่ท่ี 15.38% แสดงให้เห็นว่า

นอกจากเน้ือเรื่องท่ีมีความน่าสนใจแล้ว เกมท่ีดีควรมีระบบการ

ทำงานท่ีสะดวกและใช้งานง่ายเพื่อให้ผู้เล่นสามารถเล่นได้อย่าง

เพลิดเพลินและไม่พบปัญหาขณะเล่นจนรู้สึกความรำคาญได้ 

5.2 ปัญหาและอุปสรรคที่พบ 

    จากการดําเนินงานข้างต้น ทางผู้พัฒนาสามารถสรุปปัญหา

และอุปสรรคออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 

5.2.1 ปัญหาด้านซอฟต์แวร์ 

1. เน่ืองจากปลั๊กอินท่ีใช้ไม่สามารถใช้งานร่วมกัน

อั น เรี ย ล เอนจิ น เวอ ร์ รุ่ น ท่ี ต่ ำก ว่ า  5.0 ได้  จึ ง

จำเป็นต้องติดตั้งเอนจินเวอร์ชันใหม่ท่ีกำลังอยู่ใน

ระหว่างพัฒนาซ่ึงอาจเกิดการปรับปรุงระบบภายใน

ทำให้ตัวเกมอาจเกิดปัญหาในอนาคตได้ 

2. ความไม่เข้ากันของตัวไฟล์บางประเภทภายในตัว

เกมทำให้ระบบไม่สามารถใช้งานอย่างปกติได้จึง

จำเป็นต้องหาวิธีแก้ไขด้วยตนเอง 

 

5.2.2 ปัญหาด้านการพัฒนาเกม 

      1. ระบบการทำงานค่อนข้างมีความซับซ้อนและดูไม่

เป็นระเบียบทำให้มีปัญหาในด้านระยะเวลาการค้นหาและการ

นำไปใช ้

     2.  รูปภาพและอนิเมชันภายในเกมจำเป็นต้องทำขึ้น

เองเป็นส่วนใหญ ่

     3.  การพัฒนาระบบกระดานคะแนนภายในตัวเกมมี

ความล่าช้ากว่าท่ีกำหนดไว้เพราะไม่สามารถหาฐานข้อมูลท่ี

เหมาะสมท่ีสามารถเข้ากันกับตัวเกมได้ 

 

5.2.3 ปัญหาจากทางผู้พัฒนา 

1. การพัฒนาเกมโดยใช้ปล๊ักอินจากภายนอกน้ันจำเป็นต้อง

ใช้เวลาในการศึกษาท่ีนานทำให้เสียเวลาในการพัฒนาไป

กับการทำความเข้าใจการทำงานของปล๊ักอินต่างๆ 

2. การปรับความสมดุลของการ์ดภายในเกมทำได้ค่อนข้าง

ลำบากเพราะ ผู้พัฒนาจำเป็นต้องคำนึงถึงประสบการณ์

การเล่นของผู้เล่นท่ีแตกต่างกันเพื่อไม่ให้เกิดความเหลื่อม

ล้ำระหว่างผู้เล่นท่ีเคยเล่นเกมประเภทโรกไลก์มาก่อนกับ

ผู้ท่ีไม่เคยเล่นเลย 

3. การเขียนเรื่องราวของเกมให้ผู้เล่นรู้สึกมีส่วนร่วมน้ัน

จำเป็นต้องวางแผนเส้นทางที่ผู้เล่นจะต้องเดินไป และ 

การเขียนบทสนทนาระหว่างผู้เล่นกับตัวละคนภายในเกม

จะต้องเป็นไปอย่างลื่นไหลและเป็นธรรมชาติ ทำให้

จำเป็นต้องแก้ไขรายละเอียดอยู่บ่อยครั้งเพื่อความ

สมบูรณ์ของเนื้อเรื่อง 
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บทคัดย่อ 

 ในปัจจุบันการอนุรักษ์พลังงานไฟฟ้าเป็นสิ่งที่สำคัญอย่างมากเนื่องจากปัจจัยหลายๆที่ส่งผลให้พลังงานไฟฟ้ามีรา 

คาแพงขึ้นและไม่พอต่อการใช้ในบางพื้นท่ีจึงปฎิเสธไม่ได้ว่าการอนุรักษ์พลังงานไฟฟ้าเป็นทางเลือกที่ดีในการแก้ปัญหาการใช้ 

พลังงานไฟฟ้าให้ดีขึ้นน้ันเองอย่างไรก็ตามในปัจจุบันน้ีมีสื่อการสอนและเรียนรู้มากมายหน่ึงในน้ันคือรูปแบบเกมเพื่อการเรียน

รู้ท่ีเป็นท่ีนิยมมากขึ้นเรื่อยๆจากการที่ได้เล่นและเรียนรู้ไปพร้อมกันทำให้ปัจจุบันเป็นที่นิยมอย่างมากดังนั้นกลุ่มพวกเราจึงมี 

แนวคิดที่จะพัฒนาเกมเพื่อสื่อถึงเรื่องการอนุรักษ์พลังงานไฟฟ้าให้มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้นโดยอาศัยเทคโนโลยี Unreal 

Engine ในการพัฒนาเกมแบบ Puzzle Platformer 

 

 คำสำคัญ – เกมแนวพัซเซิลแพลตฟอร์เมอร์, การอนุรักษ์พลังงาน 

 

 

1. บทนำ 

1.1. ความเป็นมาและความสำคัญ 

ในปัจจุบันมนุษย์ใช้ไฟฟ้าเพื ่ออำนวยความ

สะดวกสบายในชีวิตประจำวันจากการสังเกตผู้พัฒนา

พบว ่าการใช ้ ไฟฟ ้ าของมน ุษย ์น ั ้ น เพ ิ ่ มข ึ ้ น ใน ทุก

ปีดังเช่นข้อมูลค่าพยากรณ์การใช้ไฟฟ้าจากการไฟฟ้าฝ่าย

ผลิตแห่งประเทศไทยที ่ชี ้ให้เห็นว่าช่วงปี2560 -2564 

ประเทศไทยมีความต้องการไฟฟ้าเฉลี ่ยเพิ ่มขึ้น 2,315 

เมกะวัตต์ทำให้มนุษย์ต้องแสวงหาแหล่งพลังงานโดยพลัง

งานที่ถูกผลิตส่วนมากก็มาจากถ่านหินซึ่งการผลิตไฟฟ้า 

จากโรงงานถ่านหินท่ีอาจจะมีผลต่อชุมชนรอบข้างท้ังทาง

ด้านสิ่งแวดล้อมและสุขภาพจากประชาสัมพันธ์จากสำนัก

งานคณะกรรมการสุขภาพแห่งชาติกล่าวว่าโรงไฟฟ้าพลัง 

งานถ่านหินนั้นได้ปล่อยสารอินทรีย์ที่มีฤทธิ์ระเหยง่ายจำ

พวกเบนซินสารปรอทที่มีฤทธิ์เป็นกรดพวกไดออกซินฟิว 

แรนเรเดียมยูเรเนียมซึ่งมีผลต่อสุขภาพทั้งอาการระเคือง 

ตาและอาจส่งผลต่อระบบหายใจรวมถึงการเกิดฝนกรด 

อ ีกด ้วยการอน ุร ักษ ์พล ังงานไฟฟ้า  หร ือการผลิต 

และใช้พลังงานไฟฟ้าอย่างคุ ้มค่าและประหยัดจึงเริ่ม

กลายเป็นกระแสมากขึ ้นหลังจากที ่ผ ู ้คนมีความตื่น 

ตัวในเรื่องการอนุรักษ์พลังานสิ่งแวดล้อมทางผู้พัฒนาจึง  

เล็งเห็นว่าการสร้างเกมคอมพิวเตอร์สามารถเป็นสื ่อการ 

เรียนรู้และสามารถเข้าถึงเด็กและเยาวชนได้ง่ายและยัง 

สามารถปลูกฝังจิตสำนึกในการอนุรักษ์พลังงานไฟฟ้าได้  

อีกด้วยดังนั้นผู้พัฒนาจึงได้อาศัยความรู้ที่เรียนเกี่ยวการ  

พ ั ฒ น า เ ก ม ด ้ ว ย โ ป ร แ ก ร ม  U n r e a l  E n g i n e 

ซึ่งเป็นโปรแกรมที่พัฒนาเกมในรูปแบบของ Blueprint 

และสามา รถ ใช ้ ค ำส ั ่ ง ต ่ า ง ๆ ไ ด ้ ห ล าก ห ล า ย ทำ

ให้สะดวกต ่ อการพ ัฒนา เกมท ี ่ ม ี คว ามซ ั บซ ้ อน 

และเอื้ออำนวยในการทำเกมแนวพัซเซิลแพลตฟอร์เมอร์

แบบสามมิติท่ีเป็นแบบ Side-Scroller (เดินข้าง) และทำ 

Cinematic (ซีเนเมติก) โดยจะผสมแนวเกมพัซเซิลเข้ากับ 
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การเล่าเรื่องเพื่อให้ผู้เล่นได้แก้ไขปริศนาและตระหนักใน 

เรื่องของการอนุรักษ์พลังงาน ไฟฟ้าเมื่อเกมจบ 

 

1.2. วัตถุประสงค์ของโครงงาน    

• เพื่อศึกษาวิธีการพัฒนาเกมสำหรับส่งเสริมการ

ใช้พลังงานไฟฟ้าอย่างประหยัด 

• เพื่อศึกษาผลกระทบการใช้พลังงานไฟฟ้าท่ีมา

กเกินไปจนไม่พอใช้หรือเกินผลเสีย 

• เพื่อศึกษาหลักของการพัฒนาเกมด้วย Unreal 

Engine 

1.3 ขอบเขตของการพัฒนาโครงงาน 

• พัฒนาเกมคอมพิวเตอร์โดยใช้โปรแกรม 

Unreal Engine เวอร์ชั่น 5.0 

ในการพัฒนาเกม 

• เล่นเกมผ่านทางโปรแกรมคอมพิวเตอร์บนระบ

บปฏิบัติการ Windows 

• เนื้อหาของเกมมีท้ังหมด 5 ด่าน 

และมีเน้ือหาเพื่อส่งเสริมการอนุรักษ์พลังงานไ

ฟฟ้า 

1.4 ขั้นตอนการพัฒนาโครงงาน 

• การออกแบบเนื้อเรื่อง 

• การออกแบบด่าน 

• การออกแบบตัวละคร 

• การทำบลูปรินท์ควบคุมตัวละคร 

• การทำบลูปรินท์ระบบเกม 

• การออกแบบส่วนประสานผู้ใช้งาน 

• การจัดทำซีเนติก 

• การแพ็กเกจเกม 

• การทำเอกสาร 

1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.ผู้เล่นได้รับความรู้เกี่ยวกับใช้พลังงานไฟฟ้าอย่าง 

ประหยัด 

1.ผู้เล่นตระหนักถึงผลกระทบการใช้พลังงานไฟฟ้าท่ีมาก 

เกินไปจนไม่พอใช้หรือเกินผลเสีย 

2.มีความรู้ความเข้าใจในการพัฒนาเกมด้วย Unreal 

Engine มากขึ้น 

 

2. การทบทวนวรรณกรรมและ

เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง 

เนื้อหาภายในบทน้ีกล่าวถึงความหมายของเกม

และเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวข้อง 

 

2.1. เกม 

เกม หมายถึงการแข่งขันท่ีมีผู้เล่นมากกว่า1คน

ขึ้นไปโดยมีเป้าหมายในการเล่นเกมนั้นๆรวมถึงมีวิธีใน

การเล่นตามกฎและกติกาที่ตั้งขึ้นและมีเงื่อนไขการแพ้

ชนะของเกมโดยท่ีผู้เล่นจะต้องยึด ถือกฎและกติกาในการ

เล่นเกมเป็นเงื่อนไขหลกัในการที่จะชนะในเกมน้ันๆ 

 2.1.1 ขั้นตอนการพัฒนาเกม 

มีจำนวน 4  ขั้นตอนได้แก่ 

1. คอนเซ็ปต์ (Concept) 

2. พรีโปรดักชั่น (Pre-Production) 

3. โปรดักชั่น (Production) 

4.โพสต์ลันซ์ (Post Launch) 

 2.1.2 กระบวนการออกแบบเกม 

 (Framework) 

 กระบวนการออกแบบเกมนิยมอ

 อกแบบตามแบบเอ็มดีเอเฟรมเวิร์ก (MDA 

 Framework) ซ่ึงประกอบไปด้วย 3 

 ส่วนคือ 

1.  เมคานิก (Mechanics) 

2. ไดนามิก (Dynamic) 

 3. แอสเทติก (Aesthetic) 

คือความสนุกที่เกิดขึ้นจาก Dynamic 

 ท่ีเกิดขั้นแบ่งได้ออกเป็น 8 อย่าง [2] 

 ซ่ึงประกอบไปด้วย 

 

 - Challenge  



 

 - Fellowship   

 - Fantasy  

 - Discovery  

 - Narrative  

 - Expression  

 - Submission  

 

2.2 เกมไซด์สกรอลลิ่ง (Side-Scrolling video 

game) 

 เกมไซด์สกรอลลิ ่ง หมายถึง เกมที ่มุมมอง 

ในการมองแอคช ั ่นของต ัวละครผ ่านทางด ้านข ้าง 

และเคลื ่อนตามการกดเลื ่อนซ้าย-ขวา หรือ ในบาง 

เกมก็อาจจะกำหนดให้ต้องเดินไปในทางทิศทางเดียวเท่า

น้ัน  

2.2.1 ตัวอย่างของเกม Side Scroller 

เกม Hollow Knight เป็นเกมแนว 

Metroidvania แบบเดินข้าง (Side-Scroller)  

2.3 เกมพัซเซิลแพลตฟอร์เมอร์ (Puzzle 

Platformer video game) 

 เกมพัซเซ ิล หมายถ ึง เกมที ่ต ้องใช ้ทักษะ 

ในการแก้ไขปัญหา รวมถึงการ ตรวจหารูปแบบ (Pattern 

R e c o gnition) ก า ร ใ ช ้ ต ร ร ก ะ  ก า ร เ ต ิ ม ค ำ 

ไปจนถ ึงการเข ้าใจอกระบวนการ โดยเกมพ ัซเซิล 

มีหลายแนวย่อยๆอยู่เช่น เกมจับคู่, เกมเติมคำ 

 

2.3.1 ตัวอย่างของเกมพัซเซิลแพลตฟอร์เมอร์ 

 เกม Little Nightmare เป็นเกมแนวพัซเซิล 

สยองขวัญท่ีถูกพัฒนาโดย Tasier Studios โดย 

ปล่อยภาคแรกออกมา  ในปี 2017 ปัจจ ุบ ันม ีถ ึง 2 

ภาคด้วยกัน    

2.4 การอนุรักษ์พลังงานไฟฟ้า 

1.การอน ุ ร ั กษ ์พล ั ง งาน ค ือการผล ิตและการ ใช้  

พล ังงานอย ่ างม ีประส ิทธ ิภาพและประหย ัดการ 

อนุรักษ์พลังงานนอกจากจะช่วยลดปริมาณการใช้พลังงา

น  ซ ึ ่ ง เ ป ็ นก า รป ระหย ั ด  ค ่ า ใ ช ้ จ ่ า ย ในก ิ จ ก า ร 

แล้วยังจะช่วยลดปัญหาสิ่งแวดล้อมที่เกิดจากแหล่งที ่ใช้ 

และผล ิ ตพล ั ง ง านด ้ วย  การสร ้ า งน โยบายด ้ าน 

พลังงานของร ัฐบาลเป ็นอ ีก แนวทางหน ึ ่ ง ในการ 

ใช้พลังงานอย่างคุ้มค่า  

2.พลังงานไฟฟ้า เป็นพลังงานท่ีเปลี่ยนมาจากพลังงานรูป

อื่นซ่ึงเกิดจากการเคลื่อนท่ีของอิเล็กตรอนผ่านตัวนำ

ไฟฟ้าโดยอิเล็กตรอนเคลื่อนจากขั้วท่ีจ่ายอิเล็กตรอน ได้ดี

ไปสู่ขั้วท่ีรับอิเล็กตรอนได้ดี (ขั้วลบไปหาขั้วบวก) แต่ไฟฟ้า

เป็นกระแสสมมุติเคลื่อนสวนทางกับอิเล็กตรอนจาก

ขั้วบวกไปขั้วลบ 

 

 

2.5 เทคโนโลยีท่ีเกี่ยวข้อง 

 2.5.1 อันเรียลเอนจิน (Unreal Engine)  

 2.5.2 ออโต้เดสก์ มายา (Autodesk 

 Maya)  

 2.5.3 อะโดบี อ ัลลัสเตรเตอร์ (Adobe 

 Illustrator) 

 2.5.4 สเก็ตซอ์ัพ (Sketchup)   

 2.5.5 Mixamo 

 2.5.6 อะโดบี โฟโต้ชอป (Adobe 

 Photoshop) 

 2.5.7 อะโดบี พรีเมียร์ โปร (Adobe 

 Premiere Pro) 

 

 

 

3. วิธีการดำเนินการวิจัย 

เนื้อหาในบทน้ีจะกล่าวถึงกระบวนการในการ

พัฒนาเกมเพื่ออนุรักษ์พลังงานไฟฟ้า โดยได้เริ่มจากการ

วางรายละเอียดของเกม วิเคราะห์ระบบของเกม และการ

ออกแบบเกมดังหัวข้อท่ี  

3.1 - 3.3 



 

 

3.1 รายละเอียดของเกม 

 3.1.1 เป้าหมายของเกม (Goal) 

 ผู้เล่นต้องปิดสวิตช์ๆทั ้งหมดๆให้

ครบในทุกด่าน และใช้ความสามารถในการเอา

ตัวรอดผ่านๆอุปสรรคต่างๆไปจนจบเกม 

 

3.2 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

 3.2.1 ภาพรวมของระบบ 

 
รูปท่ี 3.1 แผนภาพ Flowchart 

 3.2.2 แผนภาพยูสเคส (Use Case 

 Diagram) 

 

 
รูปท่ี 3.2 แผนภาพ Use Case 

3.3. การออกแบบเกม 

การออกแบบ แบ่งออกเป็น 3 ส่วนดังนี้ 

3.3.1 เนื้อเรื่องย่อ (Game Narrative) 

ก ะ ล า  เ ป ็ น เ ด ็ ก ว ั ย  1 5  ปี  

ที่เกิดและอาศัยในเกาะที่มีสภาพแวดล้อมอย่า

งสวยงามและอยู่กับแม่มาตั ้งแต่เด็กแม่ของ

กะลาได้พร่ำสอนเขาอยู่เสมอให้รู ้จักอนุรักษ์

พลังงานอยู่เสมอแม้บนเกาะจะไม่เคยมีไฟฟ้า

อยู่เลยอยู่วันหน่ึเกาะของกะลาได้ประสบภาวะ

ขาดแคลพลังงานโดยไม่ทราบสาเหตุ ด้วย

ความท ี ่ กะลาม ีน ิส ัยช่ างส ัง เกตและเป็น

นักว ิทยาศาสตร ์ต ั ้ งแต ่เด ็ก กะลาจ ึงออก

เดินทางไปยังใจกลางของปัญหาท้ังหมดซ่ึงก็คือ 

โรงงานอัตโนมัติที่ไร้ซึ่งคนงานกะลาไม่ลังเลท่ี

จะเข้าไปและหยุดเรื ่องราวทั้งหมดที่เกิดขึ้น 

เพื่อช่วยธรรมชาติและหยุดการใช้พลังงานเกิน

ขอบเขตน้ีให้ได ้

3.2.2 ตัวละคร (Characters) 

1.  ตัวละครผู้เล่น (Player Character) 

กะลา (Gala) เป็นเด็กที่มีครอบครัวสุขสันต์ 

เติบโตมาท่ามกลางสภาพแวดล้อมธรรมชาติแ



 

ละการใช้พลังงานอย่างมีคุณค่ากับครอบครัวท่ี

ปลูกฝังเรื่องการใช้พลังงานท่ีพอ เพียงมาตั้งแต่

ยังเด็ก 

3. การออกแบบด่าน (Level   

 Design) 

• ออกแบบตามความเหมาะสมของผู้เล่นคือ 

อายุ 12 ปีขึ้นไป  

• ออกแบบเกมตามแนวคิดการให้ผู้เล่นเข้าใจ 

และเรียนรู้ผ่านการใช้ mise-en-scene (สิ่งท่ี

มีอยู่ในฉาก) [6]   

• สอนความสามารถใหม่ๆให้ผู้เล่น ทำให้เกมมี

ความหลากหลาย [6] 

 

3.2.3 การออกแบบ 

ความยากในการเล่น 

1.การออกแบบความยากใน Level 1 

 ออกแบบโดยเน้นให้ผู้เล่นรู้จักการควบคุมตัว

 ละคร และใช้ปุ่มต่างๆเบื้องต้น เช่น เปิดหรือ

 ปิดสวิตช์ไฟ, ขยับหรือเลื่อนสิ่งกีดขวาง 

 2.การออกแบบความยากใน   

 Level 2 

 เพิ่มรูปแบบ

 การเล่นแบบใหม่ให้ผู้เล่น  

 ได้เล่นโดยให้ผู้เล่นได้ลอง  

 เปิดปิดสวิตช์ของ   

 แพลตฟอร์ม และใช้   

 แพลตฟอร์มเลื่อน 

 3.การออกแบบความยากใน Level 3 

 เน้นให้ผู้เล่นใช้ทักษะท่ีเรียนรู้มาจาก Level 1 

 และ Level 2 ให้ชำนาญ โดยใช้ความรู้ท่ีได้มา

 จาก Level 1 และ Level 2 ท้ังการควบคุมตัว

 ละครตัวละคร การเปิดหรือปิดสวิตช์ไฟ และ

 การเปิดหรือปิดสวิตช์แพลตฟอร์มในการผ่าน

 ด่าน 

 

4. ผลการดำเนินการ 

เน ื ้อหาในบทนี ้จะกล่าวถ ึงการพัฒนา  ซ่ึง

ประกอบด้วย ผลการพัฒนาส่วนต่อประสานผู ้ใช้งาน 

ภาพยนตร์เกม แผนที่เกม และบลูปรินท์ระบบต่างๆ ดัง

หัวข้อต่อไปน้ี 

 

4.1 ผลการพัฒนาส่วนต่อประสานผู้ใช้งาน (User 

Interface) 

ในส่วนต่อประสานผู้ใช้งานของเกมท่ีผู้จัดทำ 

หน้า Main Menu ดังรูปท่ี 4.1 

รูปท่ี 4.1 หน้า Main Menu 

หน้าส่วน How to Play ดังรูปท่ี 4.2 

รูปท่ี 4.2 หน้า How to Play 

4.2 ผลการพัฒนาภาพยนตร์เกม (Cinematic)   

 ผลการพัฒนาภาพยนตร์เกมประกอบด้วย

ภาพยนตร์เปิดเกม และภาพยนตร์ปิดเกมดัง 

ภาพที 4.3-4.4 

 
รูปท่ี 4.3 ภาพยนตร์เปิดเกม 



 

 
รูปท่ี 4.4 ภาพยนตร์ปิดเกม 

4.3 ผลการพัฒนาแผนที่เกม Map 

 ผลการพัฒนาแผนท่ีของเกม มีทั้งหมด 3 แผน

ท่ีด้วยกัน ประกอบด้วย แผนท๋ีโรงงานใต้ดินชั้นท่ี 3 (ด่าน

ที่ 1) , แผนที่โรงงานใต้ดินชั้นที่ 2 (ด่านที่ 2) และแผนท่ี

โรงงานชั้นที่ 1 (ด่านที่ 3) โดยแต่ละชั้นเชื่อมถึงกันโดยใช้

ลิฟท์โดยสาร 

1. แผนที่ด่านที่ 1 

 สำหรับการสร้างบรรยากาศในแผน

ท่ีดา่นท่ี 1 เนื่องจากที่เป็นชั้นใต้ดิน ทำให้มีการ

จัดแสงให้มีความมืด โดยใช้ Exponential 

Height Fog และ  Volumetric Fog ในการ

กระจายแสงให้มีความสว่างมากขึ้น ทั้งยังช่วย

เพิ ่มบรรยากาศในการเล่นเกมที่ทำให้ด่านมี

ความลึกลับ และน่าต่ืนเต้นมากขึ้นอีกด้วย 

 
ภาพท่ี 4.4 ผลการพัฒนาแผนท่ีด่านท่ี 1 

2. แผนที่ด่านที่ 2 

 สำหร ับการสร ้างบรรยากาศใน

โรงงานใต้ดินด่านที ่ 2 มีความคล้ายกับชั้น

ล่างสุดเนื่องจากเป็นชั้นใต้ดินที่ไม่มีแสงสอ่งถึง 

แต่ในแผนที่นี้ผู้จัดทำได้เพิ่ม Point Light เข้า

ไปแทนท่ีสวิตช์ไฟ ท่ีเป็นอุปสรรคท่ีอยู่ในแผนท่ี

แรก เนื่องจากผู้เล่นจะไม่มีหน้าที่ในการเปิด

ปิดไฟในด่านนี้ และหากแผนที่มีความสว่างไม่

เพียงพอ อาจจะทำให้ด่านมีความยากมาก

เกินไป 

 
ภาพท่ี 4.5 ผลการพัฒนาแผนท่ีด่านท่ี 2 

3. แผนที่ด่านที่ 3 

 สำหรับในแผนที่ด่านนี้จะมีส่วนที่ผู้

เล่นสามารถเล่นได้เป็นลักษณะคล้ายอาคาร 3 

ชั ้น โดยใช้  Platform เล ื ่อนข ึ ้นลง ในการ

โดยสารผู้เล่นไปยังชั้นต่างๆ 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4.6 ผลการพัฒนาแผนท่ี 3 

 

4.4 ผลการพัฒนาระบบเกมหลัก 

 4.4.1 การควบคุมตัวละคร 

  การบังคับตัวละคร ผู้เล่นจะ 

 สามารถใช้คีย์ A D ในการควบคุมทิศทางตัว

ละคร ให้ไปข้างหน้า หรือเดินกลับ ปุ่ม Shift กดค้าง

สำหรับวิ่ง ปุ่ม Spacebar สำหรับกระโดด 

 4.4.2 ระบบปฏิสัมพันธ์ของผู้เล่นกับวัตถุ

ภายในเกม (Interaction) 

  ผู ้ เล ่นจะสามารถปฏิส ัมพันธ ์กับ

 ว ัตถ ุต ่ างๆในเกม เช ่น การเล ื ่ อนกล ่อง

 ลูกบาศก์, สวิตช์เปิดหรือปิดไฟ โดยใช้ปุ่ม  E  

โดยเรียกผ่าน Blueprint  

 4.4.3 ระบบคะแนน 



 

ร ะ บ บ คะ แ นนภ าย ใ นด ่ านจะ

ออกแบบให้มีคะแนนเมื่อผู้เล่นปิดการใช้ไฟฟ้า

ในด่าน และลดคะแนนเมื่อผู้เล่นเปิดใช้ไฟโดย

ในด่านมีสวิตช์อยู่ 2 ประเภทด้วยกัน ได้แก่ 

1.   สวิตช์ปกติ มีค่า 10 คะแนน 

 โดยจะเพิ่มหรือลดอยู่ที ่ผู ้เล่นเปิด

 หรือปิดสวิตช ์

2.   สวิตช์แพลตฟอร์ม มีค่า  20 

คะแนน โดยจะเพิ่มหรือลดอยู่ที่ผู้

เล่นเปิดหรือปิดสวิตช ์

  โดยที่ผู้เล่นจะต้องได้คะแนนใน 

  แต่ละด่านดังน้ี ถึงจะสามารถ 

  ข้ามไปด่านถัดไปได้ 

1. ด ่านท ี ่  1 ผู้ เล ่นจะต ้องปิด

สว ิตช ์ปกต ิ  จำนวน 7 ดวง 

หมายถึงว่าผู้เล่นจะต้องมี 70 

คะแนน ถึงจะขึ ้นไปยังด่าน

ถัดไปได ้

2. ด ่านท ี ่  2 ผ ู ้ เล ่นจะต ้องปิด

สว ิ ตช ์ แพลตฟอร ์ ม  2 จุ ด 

หมายถึงว่าผู้เล่นต้องมีคะแนน 

40 คะแนน และมีคะแนนรวม

ผู้เล่น 11คะแนน ถึงจะขึ้นไป

ยังด่านถัดไปได ้

 4.4.4 เงื่อนไขการแพ้ชนะ 

  เมื่อผู้เล่นปิดสวิตช์ภายใน 

 ด่านครบ และมีคะแนนถึงเกณฑ์เมื่อ

 สามารถไปถึงด่านสุดท้ายได้จะชนะ

 ทันที 

5. สรุปผลการดำเนินงาน 

5.1 สรุปผลการดำเนินงาน 

 การพัฒนาเกมเพื่อการอนุรักษ์พลังงานไฟฟ้ามี

วัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการพัฒนาเกมด้วยอันเรียลเอนจิน 

โดยได้ใช้โปรแกรม Unreal Engine 5.0 ในการพัฒนา 

และใช้ Asset และโมเดลตัวละครจาก Unreal Engine 

Marketplace 

 

5.2 ปัญหาท่ีพบ 

• เนื้อเรื่องและคาแรกเตอร์มีความไม่ชัดใน

ระหว่างที่ทำการพัฒนาทำให้เกิดความล่าช้าใน

การพัฒนา 

• Asset ของเกมท่ีซ้ือมาไม่สามารถเข้ากับดีไซน์

ของด่านได้ ทำให้ต้องทำการปรับดีไซน์ให้มี

ความเป็นโทนเดียวกัน 

• โมเดลตัวละครมีปัญหาในการเชื่อมต่อกับ

กระดูกของ Unreal Skeleton 

5.3 ข้อจำกัดของระบบ 

• ผู้เล่นต้องเล่นผ่านระบบ Windows เท่าน้ัน 

• มีการใช้วีดีโอ และ Asset จำนวนมาก ทำให้

อาจโหลดได้ช้า 

• ตัว Asset ท่ีเคยนำมาพัฒนาไม่สามารถ

นำมาใช้งานในตัวเกมจริงได้เน่ืองจากปัญหา

ด้านการพัฒนาตัวละครและการเก็บคะแนน

ภายในด้าน 

 

 

5.4 แนวทางการพัฒนาต่อ 

• ทำระบบหยุดเกม ให้ผู้เล่นสามารถกลับไปยัง

เมนูได้ 

• เพิ่มแอนิเมชั่นของตัวละครขณะท่ีเลื่อนกล่อง 

• เพิ่มเสียงเอฟเฟคให้มีความสมจริงมากขึ้น 
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บทคดัย่อ 

 ส่ือสร้างความบนัเทิงในปัจจุบนัมีมาก แต่ส่ือบนัเทิงสาํหรับผูมี้ความบกพร่องทางสายตานั้นมีอยูอ่ยา่งจาํกดั เน่ืองจาก

ขอ้จาํกดัต่าง ๆ ของผูใ้ชง้าน ทาํให้การออกแบบและพฒันาเกมสาํหรับกลุ่มเป้าหมายน้ี มีความทา้ทายและน่าสนใจเป็นอยา่งมาก 

ทางคณะผูพ้ฒันามีความสนใจในการพฒันาเกมซาวดอ์อฟเดอะเมซ ข้ึนสาํหรับผูมี้ความบกพร่องทางดา้นการมองเห็น และผูเ้ล่น

ทัว่ไป โดยตวัเกมจะอาศยัการฟังเป็นหลกั ส่งเสริมทกัษะการตดัสินใจอยา่งรวดเร็วและมีเหตุผล ฝึกฝนความสามารถในการฟัง

เพ่ือระบุทิศทางของเสียงและแยกแยะประเภทของเสียง ภายในเกมผูเ้ล่นจะตอ้งเดินทางจากจุดเร่ิมตน้ไปยงัจุดหมายปลายทาง

ภายในเวลาท่ีกาํหนด พร้อมทั้งหลีกเล่ียงอุปสรรคระหว่างทางโดยอาศยัการฟังทิศทางและจงัหวะของเสียงกบัดกัและเสียง

รบกวนต่าง ๆ ซ่ึงโดยเสียงรบกวนภายในเกมเป็นเสียงท่ีผูเ้ล่นสามารถพบไดใ้นชีวิตประจาํวนั ทางคณะผูจ้ดัทาํได้เลือกใช้ 

อนัเรียลเอนจิน 4 ในการพฒันาเกมซาวด์ออฟเดอะเมซบนโทรศพัทมื์อถือระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์  เน่ืองจากความสะดวก

ในการพกพา เขา้ถึงไดทุ้กวยั และสร้างความบนัเทิงใหก้บัผูเ้ล่น

1. ที่มาและความสําคญั 

 เน่ืองจากในปัจจุบนั ส่ือสร้างความบนัเทิงนั้นมี

อยู่หลากหลายรูปแบบ ทั้งภาพยนตร์, ดนตรี, ละครเวที, 

วรรณกรรม และอ่ืน ๆ ส่ือท่ีไดรั้บความนิยมเป็นอยา่งมาก

สําหรับวยัรุ่น คือ เกม และถึงแมว้่าจะมีเกมรูปแบบต่างๆ

ออกมาหลายรูปแบบ แต่เกมสาํหรับผูมี้ความบกพร่องทาง

สายตา มีอยูอ่ยา่งจาํกดั เน่ืองจากขอ้จาํกดัในการใชง้านต่าง 

ๆ ของกลุ่มเป้าหมาย ทาํให้การพฒันาเกมสําหรับผูมี้ความ

บกพร่องทางสายตา มีความทา้ทายและน่าสนใจมากกว่า

การพฒันาเกมสาํหรับผูใ้ชง้านทัว่ไป 

คณะผู ้จัดทําจึงต้องการพัฒนาเกมท่ีให้ความ

บันเทิง ส่งเสริมทักษะการตัดสินใจอย่างรวดเร็วและมี

เหตุผล ฝึกฝนความสามารถในการฟังเพ่ือระบุทิศทางของ

เสียงและแยกแยะประเภทของเสียง เพ่ือคลายความเครียด

ไดโ้ดยท่ีไม่ถูกจาํกดัจากความบกพร่องของตน 

2. การทบทวนเอกสารที่เกีย่วข้อง 

งานวิจยัน้ีผูวิ้จยัได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ี

เก่ียวขอ้งในประเดน็ต่าง ๆ ดงัน้ี 

2.1. เกมมือถือ 

เกมมือถือคือ แอปพลิเคชนัเกมท่ีถูกพฒันาข้ึนให้

สามารถเล่นบนโทรศพัท์มือถือได ้แตกต่างจากการพฒันา

เกมบนแพลตฟอร์มอ่ืนคือ ตอ้งพฒันาโดยคาํนึงถึงการใช้

งานบนโทรศพัท์เพ่ือให้ผูเ้ล่น มีขอ้ได้เปรียบคือ สะดวก 

สามารถเล่นได้ทุกท่ีทุกเวลา เล่นขณะเคล่ือนท่ีได ้แต่ก็มี

ข้อเสียเปรียบด้วยเช่นเดียวกัน คือ มีความยุ่งยากในการ

mailto:62070025@kmitl.ac.th


ทดสอบระบบบนโทรศพัทมื์อถือ มีขอ้จาํกดัในการสดงผล

ห น้ า จ อ  แ ล ะ ร ะ บ บ ก า ร บัง คับ ท่ี จํา กัด ก ว่ า เ ก ม บ น

คอมพิวเตอร์ 

ในปัจจุบนัเกมมือถือกินส่วนแบ่งการตลาดไปเกินคร่ึง นิว

ซู (Newzoo) บริษัทวิเคราะห์การตลาดฝ่ังวิดีโอเกมได้

ออกมาเปิดเผยขอ้มูลการตลาดวิดีโอเกมทัว่โลกของปี 2021 

ซ่ึงตามขอ้มูลบอกว่าในปีท่ีผ่านมา วิดีโอเกมบนมือถือกิน

ส่วนแบ่งการตลาดของตลาดวิดีโอเกมทั้งหมดไปเกินคร่ึง

แลว้ 

โดยเม่ือปี 2021 วิดีโอเกมบนมือถือ สามารถทาํรายไดร้วม

ไปกว่า 93.2 พนัลา้นดอลลาร์ เติบโตข้ึนกว่าเม่ือปี 2020 อีก 

7.3% และคิดเป็นส่วนแบ่งการตลาดถึง 52% 

ในขณะท่ีตลาดวิดีโอเกมบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยรวมทาํ

รายไดไ้ป 36.7 พนัลา้นดอลลาร์ นบัรวมทั้งเกมดาวน์โหลด

และเกมท่ีซ้ือเป็นแผน่ ลดลงไป -0.8% เม่ือเทียบกบัปี 2020 

และมีส่วนแบ่งการตลาดท่ี 19% ส่วนเกมท่ีเล่นบนเบราซ์

เซอร์ ทาํรายไดไ้ป 2.6 พนัลา้นดอลลาร์ ลดลงไปกว่าเดิมถึง 

-18.2% มีส่วนแบ่งการตลาดท่ี 1% 

สุดทา้ยคือตลาดเกมคอนโซลทาํรายได้ไป 50.4 พนัล้าน

ดอลลาร์ ลดลงไปถึง -6.6% เม่ือเทียบกบัปี 2020 มีส่วนแบ่ง

การตลาดอยูท่ี่ 28% [1] ดงัรูปท่ี 2.1 

 

 

รูปท่ี 2.1 ส่วนแบ่งการตลาดของวิดีโอเกมทัว่โลก  

2.2 ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  

 ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์คือระบบปฏิบติัการ

แบบเปิดเผยซอร์ฟแวร์ตน้ฉบบั (Open Source) โดยบริษทั 

กู เ ก้ิล (Google Inc.)  ท่ีได้รับความนิยมเป็นอย่างสูง 

เน่ืองจากอุปกรณ์ท่ีใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ มี

จาํนวนมาก อุปกรณ์มีหลากหลายระดบั หลายราคา รวมทั้ง

สามารถทาํงานบนอุปกรณ์ท่ีมีขนาดหน้าจอ และความ

ละเอียดแตกต่างกนัได ้ทาํให้ผูบ้ริโภคสามารถเลือกไดต้าม

ตอ้งการและหากมองในทิศทางสาํหรับนกัพฒันาโปรแกรม 

(Programmer)  การพัฒนาโปรแกรมเ พ่ือใช้งานบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์นั้ นมีความสะดวกเพราะมี

ขอ้มูลในการพฒันารวมทั้งแอนดรอยด์ เอสดีเค  (Android 

SDK หรือ Software Development Kit) เตรียมไวใ้ห้กับ

นักพฒันาไดเ้รียนรู้และเม่ือนักพฒันาตอ้งการจะเผยแพร่

หรือจาํหน่ายโปรแกรมท่ีพฒันาแลว้เสร็จ แอนดรอยดก์ย็งัมี

ตลาดในการเผยแพร่โปรแกรม ผ่าน แอนดรอยด์ มาร์เก็ต 

(Android Market) แต่หากจะกล่าวถึงโครงสร้างภาษาท่ีใช้

ในการพัฒนานั้ น สําหรับแอนดรอยด์ เอสดีเค จะยึด

โครงสร้างของภาษาจาวา (Java language) ในการเขียน

โปรแกรม 



 นอกจากนั้นแลว้ แอนดรอยด์ ยงัมีโปรแกรมแก

รมท่ีเปิดเผยซอร์ฟแวร์ตน้ฉบบัอีกเป็นจาํนวนมาก ทาํให้

นักพฒันาท่ีสนใจสามารถนาํซอร์ฟแวร์ตน้ฉบบั มาศึกษา

ไดอ้ย่างไม่ยาก ประกอบกบัความนิยมของแอนดรอยด์ได้

เพิ่มข้ึนอยา่งมาก [2] 

2.3 ความบกพร่องทางการมองเห็น  

 ค ว า ม บ ก พ ร่ อ ง ท า ง ก า ร ม อ ง เ ห็ น  ( V i s u a l 

Impairment) คือ การสูญเสียการมองเห็น (Vision Loss) 

จนถึงระดบัหน่ึง อนัเป็นผลสืบเน่ืองมาจากความสามารถ

ในการมองเห็นท่ีมีอยู่อย่างจํากัด ซ่ึงอาจเกิดจากโรค 

(Disease) การบาดเจ็บ (Trauma) รวมถึงความผิดปกติท่ีมี

มาตั้งแต่กาํเนิด (Congenital conditions) หรือเส่ือมสภาพ

ในภายหลงั (Degenerative conditions) 

 ปัญหาในการมองเห็นของเด็กอาจติดตัวมาแต่

กาํเนิด แต่ส่วนใหญ่มกัเร่ิมเม่ืออาย ุ18 เดือนถึง 4 ขวบ เม่ือ

เด็กโตข้ึนจนถึงวยัเรียนและสายตาพฒันาอย่างเต็มท่ีเม่ือ

อายุ 10 ปีหรือแมก้ระทัง่โตข้ึนเป็นผูใ้หญ่แลว้ ปัจจยัดา้น

อ่ืนๆ เช่น อุบติัเหตุและส่ิงแวดลอ้มรอบตวัก็อาจเป็นสาเหตุ

ของปัญหาความบกพร่องทางการมองเห็นได ้

ความบกพร่องทางการมองส่งผลกระทบต่อเด็ก

ทั้งในทางตรงและทางออ้ม เน่ืองจากการเรียนรู้พฒันาการ

ทางดา้นต่างๆและทกัษะการใช้ชีวิตของเด็กเช่ือมโยงกับ

การมองเห็น ดงันั้นเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการมองเห็น

อาจมีพฒันาการท่ีไม่ปกติหรือไม่สมบูรณ์พร้อม อีกทั้ ง

มกัจะมีนิสัยข้ีหงุดหงิดและพฤติกรรมเกร้ียวกราดอนัเกิด

จากความไม่ไดด้ัง่ใจในขอ้จาํกดัของตนเอง [3] 

 

 

 

3. เคร่ืองมือและเทคนิคที่ใช้ในการเกบ็ข้อมูล 

ในหัวขอ้น้ีจะเป็นการอธิบายถึงเคร่ืองมือท่ีใชใ้น

การวิจัยโครงงานน้ีซ่ึงสามารถจาํแนกออกเป็น 2 หัวข้อ

ดงัน้ี 

3.1. เคร่ืองมือท่ีใช่ในการพฒันา 

 เ ป็นเอนจินท่ีใช้พัฒนาเกมท่ีมีประสิทธิภาพ

สะดวกและใชง้านไดง่้ายเป็นท่ีนิยมใชก้นัอย่างแพร่หลาย

โดยนักพฒันาเกมในปัจจุบนั เอนจินมีความสามารถท่ีจะ

ช่วยเหลือผูพ้ฒันาในหลาย ๆ ดา้น เช่น การทาํระบบภายใน

เกม การพฒันาตัวละคร หรือการตกแต่งภายใน พฒันา

เลเวลและฉาก ซ่ึงตวัเอนจินน้ีมีระบบท่ีช่วยเหลือผูพ้ฒันา

ไดห้ลากหลาย ง่ายต่อการใช้งาน เป็นมิตรต่อผูใ้ช้งานท่ีมี

ประสบการณ์น้อยหรือไม่มีประสบการณ์ด้านการเขียน

โปรแกรมมาก่อน 

3.2 เทคนิคท่ีใช้ในการเกบ็ข้อมูล 

 กูเกิล ฟอร์ม ( Google Form ) เป็นส่วนหน่ึงใน

บริการของกลุ่มกูเกิล ดอค (Google Docs ) เพ่ือรวบรวม

ขอ้มูลไดอ้ย่างรวดเร็ว โดยท่ีไม่ตอ้งเสียค่าใชจ่้าย ผูพ้ฒันา

จะให้ผูเ้ขา้ร่วมการทดสอบทาํแบบสอบถามผ่านระบบกู

เกิล ฟอร์ม แล้วนําผลท่ีได้จากแบบสอบถามดังกล่าวมา

ประเมินประสิทธิภาพเกมซาวดอ์อฟเดอะเมซ 

 

 

 

 

 

 



4. ระบบต้นแบบ 

4.1 การออกแบบโครงสร้างส่วนต่อประสานงานกับ

ผู้ใช้งาน 

4.1.1 หน้าจอเมนูหลกั 

หน้าจอเมนูหลกัจะแสดงข้ึนหลงัจากผูเ้ล่นเปิดเกมข้ึนมา 

สามารถเลือกหน้าต่างท่ีผูเ้ล่นตอ้งการไดอ้ย่างอิสระ โดย

การปัดหนา้จอ ดงัรูปท่ี 4.1 ซ่ึงประกอบไปดว้ย 

- หมายเลข 1 คือ ปุ่มเล่นเกม 

- หมายเลข 2 คือ ปุ่มเลือกด่าน 

- หมายเลข 3 คือ ปุ่มปรับแต่ง 

- หมายเลข 4 คือ ปุ่มออกจากเกม 

 
รูปท่ี 4.1 หนา้จอเมนูหลกั 

4.1.2 หน้าจอแสดงวธีิการเล่นเกม 

 เม่ือเร่ิมเล่นเกมดว้ยการกดปุ่มหมายเลข 1 ดงัรูปท่ี 

4.1 ผูเ้ล่นจะถูกนาํเขา้สู่ด่านแสดงวิธีการเล่นเกม ซ่ึงเป็น

ด่านท่ีจะแสดงวิธีการเล่นเกมดงัรูปท่ี 4.2 ซ่ึงประกอบไป

ดว้ย 

- หมายเลข 1 คือ ภารกิจสาํหรับผูเ้ล่น ซ่ึงเป็น

คาํอธิบายพร้อมเสียง 

- หมายเลข 2 คือ หนา้จอท่ีแสดงข้ึนมาเม่ือผูเ้ล่น

สาํเร็จภารกิจ 

 
รูปท่ี 4.2 หนา้จอแสดงวิธีการเล่นเกม 

4.1.3 หน้าจอเล่นเกม 

 เม่ือทาํภารกิจทั้งหมดในด่านแสดงวิธีการเล่นเกม

สาํเร็จ ระบบจะนาํผูเ้ล่นเขา้สู่ตวัเกม ซ่ึงภายในเกมจะแสดง

แถบเวลาท่ีเหลืออยูภ่ายในด่าน ดงัรูปท่ี 4.3 

 
รูปท่ี 4.3 แถบแสดงเวลาท่ีเหลืออยูภ่ายในด่าน 

เม่ือตวัละครของผูเ้ล่นเดินไปผิดทางหรือชนกบั

ดกั จะส่งเสียงเตือนและแถบเวลาจะลดลง 10 หน่วย พร้อม

ทั้งแสดงผลบนหนา้จอดงัรูปท่ี 4.4 



 
รูปท่ี 4.4 หนา้แสดงผลเม่ือชนกบัดกั 

เม่ือผูเ้ล่นควบคุมตวัละครไปสู่จุดหมายไดส้าํเร็จ 

ระบบจะแสดงหน้าต่างสรุปผลดังรูปท่ี 4.5 ซ่ึงหน้าต่าง

สรุปผลจะประกอบไปดว้ย 

- หมายเลข 1 คือ ด่านท่ีผูเ้ล่นสาํเร็จ 

- หมายเลข 2 คือ ระดบัคะแนนท่ีผูเ้ล่นไดรั้บ 

 
รูปท่ี 4.5 หนา้ต่างสรุปผล 

เม่ือเวลาผา่นไป 3 วินาที หนา้ต่างแสดงผลจะถูก

เปล่ียนเป็นหนา้ต่าง ดงัรูปท่ี 4.6 ซ่ึงประกอบไปดว้ย 

- หมายเลข 1 ปุ่มเลือกด่านต่อไป 

- หมายเลข 2 ปุ่มเลือกเร่ิมเล่นด่านเดิมใหม่อีกคร้ัง 

- หมายเลข 3 ปุ่มเลือกกลบัสู่หนา้หลกั 

 
รูปท่ี 4.6 หนา้แสดงตวัเลือกด่าน 

4.1.4 หน้าจอปรับแต่ง 

 เม่ือผูเ้ล่นเลือกกดปุ่มปรับแต่งจากปุ่มหมายเลข 3 

จากรูปท่ี 4.1 หนา้จอเมนูหลกั หรือปัดลงภายในด่านระบบ

จะแสดงหนา้จอปรับแต่งข้ึนมาดงัรูปท่ี 4.7 ซ่ึงภายใน

หนา้จอน้ีจะประกอบไปดว้ย 

- หมายเลข 1 ปุ่มเล่นเกมต่อ จะแสดงกต่็อเม่ือผู ้

เล่นปัดลงจากภายในด่าน 

- หมายเลข 2 แถบปรับระดบัฟิลเตอร์พีเอม็ 2.5 

- หมายเลข 3 ปุ่มปรับระดบัเสียงรบกวนในด่าน 

- หมายเลข 4 ปุ่มกลบัไปยงัหนา้หลกั 

 

รูปท่ี 4.7 หนา้จอปรับแต่ง 



4.1.5 หน้าจอเลือกด่าน 

 เม่ือผูเ้ล่นเลือกกดปุ่มเลือกด่านจากปุ่มหมายเลข 2 

จากรูปท่ี 4.1 หน้าจอเมนูหลัก หากผูเ้ล่นยงัไม่ผ่านด่าน

แสดงวิธีการเล่น ระบบจะแสดงหน้าจอเลือกด่าน หากผู ้

เล่นผ่านด่านแล้ว จะแสดงปุ่มเลือกด่านดังรูปท่ี 4.8 ซ่ึง

ภายในหนา้จอน้ีจะประกอบไปดว้ย 

- หมายเลข 1 เม่ือผูเ้ล่นผ่านด่านแสดงวิธีการเล่น 

ระบบจะแสดงปุ่มเลือกด่านท่ี 1  

- หมายเลข 2 เม่ือผูเ้ล่นผ่านด่านท่ี 1 ระบบจะ

แสดงปุ่มเลือกด่านท่ี 2  

- หมายเลข 3 เม่ือผูเ้ล่นผ่านด่านท่ี 2 ระบบจะ

แสดงปุ่มเลือกด่านท่ี 3 

- หมายเลข 4 ปุ่มยอ้นกลบัไปยงัหนา้หลกั 

 
รูปท่ี 4.8 หนา้จอเลือกด่านก่อนผา่นด่าน 

 
รูปท่ี 4.9 หนา้จอเลือกด่านหลงัผา่นด่านครบทุกด่าน 

5. ผลการดาํเนินงาน 

 ในหัวขอ้น้ีผูพ้ฒันาไดเ้ลือกทดสอบและประเมิน

ระบบเกมซาวด์ออฟเดอะเมซท่ีได้พฒันาข้ึน โดยทาํการ

เปรียบเทียบกบัเกม อะ บไลนด์ เลเจนด์ (A blind legend)

เพ่ือผูมี้ความบกพร่องทางสายตาท่ีมีอยูแ่ลว้บนตลาด  

5.1. การทดสอบระบบในมุมมองเกมสําหรับผู้มี

ความบกพร่องทางสายตา 

เพ่ือเป็นการประเมินเกม ซาวด์ออฟเดอะเมซ 

ผูพ้ฒันาจึงไดท้าํการทดสอบโดยให้ผูท้ดสอบทดลองเล่น

เกมท่ีมีจุดประสงค์เพ่ือความบนัเทิงและพฒันาทกัษะการ

ฟังสําหรับผูมี้ความบกพร่องทางสายตาคลา้ยคลึงกบัเกม 

ซาวด์ออฟเดอะเมซ เรียกว่า เกมอะ บไลนด์ เลเจนด์ ดัง

ตวัอยา่งในภาพท่ี 5.1  

โดยผูท้าํแบบสอบถามจะตอ้งเล่นเกม "Sound of 

the maze" จนครบทั้ง 3 ด่านและเล่นเกม "A blind legend" 

เป็นเวลาอยา่งนอ้ย 20 นาที 

• อะ บไลนด์ เลเจนด์ "A blind legend" : 

เกมอะ บไลนด์ เลเจนด์เป็นเกมท่ีสามารถเล่นได้ฟรี

บนแพลตฟอร์มโทรศพัทมื์อถือ ไดรั้บคะแนน 4.7 คะแนน

จากคะแนนเต็ม 5 คะแนนจากผูใ้ช้งาน โดยวิธีการเล่น

เบ้ืองตน้คือควบคุมตวัละครให้เดินตามเสียงผูน้าํทางและ

ต่อสู้กบัศตัรูดว้ยการฟังทิศทางและจงัหวะของเสียง 

หลงัจากผูท้ดสอบได้ทดลองเล่นเกมอะ บไลนด์ เล

เจนด์ แล้ว ผูพ้ฒันาจะให้ผูท้ดสอบกลุ่มกรณีศึกษาท่ีอยู่

ในช่วงอายุเฉล่ีย 19 ปี จาํนวน 10 คน (เพศชาย 7 คน เพศ 

หญิง 3 คน) มีความบกพร่องทางสายตา ค่าสายตาสั้นหรือ

ยาวปานกลางตั้งแต่ +/-3.00D ถึง +/-6.00D (7 คน) หรือ ค่า

สายตาสั้นหรือยาวมากตั้งแต่ +/-6.00D ข้ึนไป (3 คน) กรอก

แบบประเมินความพึงพอใจ ซาวด์ออฟเดอะเมซ และ



เกมอะ บไลนด ์เลเจนด ์เพ่ือเปรียบเทียบว่าเกมของผูพ้ฒันา

นั้นสามารถเป็นเกมท่ีมีประสิทธิภาพจริงหรือไม่ 

ตารางท่ี 5.1 ตารางแสดงคะแนนความพึงพอใจระหว่างเกม

เกมซาวดอ์อฟเดอะเมซ และเกมอะ บไลนด ์เลเจนด ์

 เกมซาวด์

ออฟเดอะ

เมซ 

เกมอะ 

บไลนด ์เล

เจนด ์

ความน่าดึงดูดในการใช้

งาน 

3.8 ± 1.03 4.2 ± 0.78 

ความสนุกเพลิดเพลิดใน

การใชง้าน 

4.1 ± 0.87 3.8 ± 1.03 

ความสะดวกในการใช้

งาน 

4.0 ± 1.05 4.0 ± 0.94 

ไดรั้บผลประโยชน์จาก

การฝึกฝนทกัษะการฟัง 

4.3 ± 0.82 4.2 ± 0.78 

ความล่ืนไหลในการใช้

งาน 

3.0 ± 0.51 3.5 ± 0.48 

คะแนนรวมโดยเฉล่ีย 3.84 ± 0.50 3.94 ± 0.29 

ผูพ้ฒันาไดใ้ห้ผูท้ดสอบทั้ง 10 คน ไดท้ดลองเล่น

เกมซาวดอ์อฟเดอะเมซ และเกมอะ บไลนด ์เลเจนดต์ามคาํ

ช้ีแจง้ในแบบสอบถาม ซ่ึงทางผูพ้ฒันาแบ่งหัวขอ้ออกเป็น 

5 หัวข้อ โดยข้อ 1-4 เป็นการใช้เกณฑ์เป็นคะแนน 1-5 

คะแนน ซ่ึง 1 คะแนนคือ ไม่พอใจ และ 5 คะแนนคือ พึง

พอใจมาก และขอ้ 5 เป็นการทดสอบโดยให้ผูเ้ล่นทาํตาม

โจย์ท่ีกําหนดเพ่ือเก็บข้อมูลว่าผูเ้ล่นสามารถทาํตามได้

หรือไม่ สรุปผลทั้ง 5 ขอ้ไดด้งัน้ี 

1.ความน่าดึงดูดในการใช้งาน 

ผูท้ดสอบบางส่วนให้ความเห็นว่าเกมซาวด์ออฟ

เดอะเมซ ภายในด่าน และระบบการเล่นมีความน่าดึงดูด 

แต่หนา้หลกัและหนา้ปรับแต่งขาดความน่าสนใจ ผูใ้ชอ้ยาก

ให้เกมมีความท้าท้ายมากกว่าน้ี เปรียบเทียบกับเกมอะ 

บไลนด์ เลเจนด์ท่ีไม่มีหน้าต่างแสดงหน้าหลกัหรือหน้า

ปรับแต่งแต่มีเสียงระบบนาํทางว่าผูเ้ล่นอยูใ่นหนา้ต่างใดอยู่

เสมอสร้างความน่าสนใจไดม้ากกว่า ดงันั้นเกมอะ บไลนด์ 

เลเจนด ์มีผลคะแนนในหวัขอ้น้ีมากกว่าเกมซาวดอ์อฟเดอะ

เมซ 8% 

2. ความสนุกเพลดิเพลดิในการใช้งาน 

ผูท้ดสอบรู้สึกสนุกจากการเล่นเกมซาวด์ออฟ

เดอะเมซ มากกว่าเพราะเสียงท่ีใช้ภายในเกมมีความ

น่าสนใจและใกลต้วัมากกว่าเสียงจากเกมอะ บไลนด์ เล

เจนด์ ดงันั้นเกมซาวด์ออฟเดอะเมซ มีผลคะแนนในหัวขอ้

น้ีมากกวา่เกมอะ บไลนด ์เลเจนด ์6% 

3. ความสะดวกในการใช้งาน 

เกมซาวด์ออฟเดอะเมซ และเกมอะ บไลนด์ เล

เจนดมี์ความสะดวกในการใชง้านใกลเ้คียงกนัมาก โดยเกม

ซาวด์ออฟเดอะเมซมีการใชปุ่้มท่ีมีสีแยกชดัเจนและมีเสียง

ประกอบในหน้าหลกั ส่วนเกมอะ บไลนด์ เลเจนด์มีความ

สะดวกจากเสียงระบบท่ีแนะนาํผูเ้ล่นอยู่ตลอด ดงันั้นเกม

ซาวด์ออฟเดอะเมซ มีผลคะแนนในหัวขอ้น้ีเท่ากบัเกมอะ 

บไลนด ์เลเจนด ์แตกต่าง 0% 

4. ได้รับผลประโยชน์จากการฝึกฝนทักษะการฟัง 

ผูท้ดสอบให้ความเห็นว่าเกมซาวด์ออฟเดอะเมซ 

ให้ความรู้สึกว่าไดฝึ้กฝนทกัษะการฟังเสียงจากทิศทางและ

จงัหวะมากกว่าเกมอะ บไลนด์ เลเจนด์ อีกทั้งยงัเป็นเสียง

ใกลต้วัท่ีสามารถพบไดท้ัว่ไปทาํให้ผูเ้ล่นจาํแนกเสียงไดดี้ 

ดังนั้ นเกมซาวด์ออฟเดอะเมซ มีผลคะแนนในหัวข้อน้ี

มากกวา่เกมอะ บไลนด ์เลเจนด ์2% 

5. ความล่ืนไหลในการใช้งาน 

หลงัจากผูท้ดสอบทั้งหมดผ่านด่านแสดงวิธีการ

เล่น ผูท้ดสอบส่วนหน่ึงมีปัญหาในใช้งานระบบหยุดเกม

ชั่วคราวเพ่ือกลบัไปยงัหน้าหลกั ทาํให้ผูเ้ล่นไม่สามารถ



ปฏิบติัตามคาํช้ีแจ้งได ้เช่นเดียวกนักบัเกมอะ บไลนด์ เล

เจนด์เพียงแต่การกลบัสู่หน้าหลกัของเกมอะ บไลนด์ เล

เจนดน์ั้นมีปัญหาในการใชง้านระบบนอ้ยกว่า ดงันั้นเกมอะ 

บไลนด์ เลเจนด์ มีผลคะแนนในหัวขอ้น้ีมากกว่าเกมซาวด์

ออฟเดอะเมซ 10% 

จากตารางท่ี 5.1 จะพบว่าเกมอะ บไลนด ์เลเจนด ์มีคะแนน

รวมโดยเฉล่ียมากกว่าเพียง 0.1 คะแนน หรือ 2% ซ่ึงจากผล

การทดลองดงักล่าว สามารถสรุปไดว้่าเกมซาวด์ออฟเดอะ

เมซมีประสิทธิภาพ และสร้างความพึงพอใจไดใ้กลเ้คียงกบั

เกมอะ บไลนด ์เลเจนด ์

5.2. ผลการทดลองจากการนําเสนอในงานเอก็ส์โปร 

เคเอม็ไอทีแอล (Expo KMITL) 

 ผูพ้ฒันาไดน้าํเกมซาวด์ออฟเดอะเมซไปนาํเสนอ

ในงานเอ็กส์โปร เคเอ็มไอทีแอลในวนัท่ี 27-29 เมษายนท่ี

ผ่านมาและไดใ้ห้ผูเ้ขา้ชมผลงานทดลองเล่นเกมซาวด์ออฟ

เดอะเมซและกรอกแบบสอบถาม เก็บขอ้มูลความพึงพอใจ

ของเกมซาวด์ออฟเดอะเมซ ซ่ึงทางผูพ้ฒันาแบ่งหัวข้อ

ออกเป็น 5 หวัขอ้ โดยขอ้ 1-4 เป็นการใชเ้กณฑเ์ป็นคะแนน 

1-5 คะแนน ซ่ึง 1 คะแนนคือ ไม่พอใจ และ 5 คะแนนคือ 

พึงพอใจมาก และขอ้ 5 เป็นการทดสอบโดยให้ผูเ้ล่นทาํ

ตามโจยท่ี์กาํหนดเพ่ือเก็บขอ้มูลว่าผูเ้ล่นสามารถทาํตามได้

หรือไม่ มีผูเ้ขา้ทดสอบทั้งหมด 60 คน ซ่ึงมีการสรุปขอ้มูล

เป็นตาราง ดงัน้ี 

 

 

 

 

ตารางท่ี 5.2 ตารางแสดงคะแนนความพึงพอใจเกมเกม

ซาวดอ์อฟเดอะเมซจากงานเอก็ส์โปร 

 เกมซาวดอ์อฟเดอะเมซ 

ความน่าดึงดูดในการใชง้าน 4.03 ± 0.84 

ความสนุกเพลิดเพลิดในการใชง้าน 3.98 ± 0.95 

ความสะดวกในการใชง้าน 3.96 ± 0.90 

ไดรั้บผลประโยชน์จากการฝึกฝน

ทกัษะการฟัง 

4.22 ± 0.76 

ความล่ืนไหลในการใชง้าน 4.08 ± 0.39 

คะแนนรวมโดยเฉล่ีย 4.05 ± 0.10 

จากตารางท่ี 5.2 จะพบว่าเกมซาวด์ออฟเดอะเมซ 

มีผลไปในทางทีดี คะแนนรวมโดยเฉล่ีย 4.05 คะแนน 

(81%) สามารถสรุปได้ว่ า เกมซาวด์ออฟเดอะเมซมี

ประสิทธิภาพจริง ส่วนผลทางด้านลบ (19%) นั้นเหตุผล

หลกัเกิดจากระบบขดัขอ้งระหว่างเล่น และเสียงรบกวน

ภายในเกมท่ีเบาเกินไปจบัทิศทางไดย้าก 

ผูพ้ฒันาได้ทาํการแก้ไขเพ่ือตอบรับข้อเสนอแนะของผู ้

ทดลอง โดยเพิ่มความเสถียรของเสียงรบกวนภายในด่าน 

แกไ้ขปัญหาหนา้แสดงระบบขดัขอ้งท่ีผูท้ดลองพบบ่อย 
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การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันการเรียนรู้ค าสั่ง SQL แบบปรับตัว   
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บทคัดย่อ  

ในปัจจุบันระบบการเรียนรู้ทางอิเล็กทรอนิกส์ DBLearn มีฟังก์ชันการใช้งานที่มีชื่อว่า Adaptive SQL Learning 

ซ่ึงเป็นฟังก์ชันเสริมของระบบ โดยให้ผู้ใช้งานน้ันสามารถเลือกที่จะฝึกฝนค าสั่ง Structure Query Language (SQL) ได้ตาม

ความสะดวกของตัวผู้ใช้เอง ซึ่งฟังก์ชันนี้จะสามารถใช้งานได้ต่อเมื่อท าการ Login ผ่านระบบ DBLearn ก่อน รวมไปถึง

ฟังก์ชันที่มีอยู่มีช่องทางที่ยังสามารถพัฒนาให้ดียิ่งขึ้นได้ ซึ่งฟังก์ชันที่มีอยู่นั้นมีปัญหาในการค้นหาเเละมีความยากในการใช้

งาน อีกทั้งยังมีฟังก์ชันในการใช้งานที่ไม่มากพอ ปัจจุบันระบบยังไม่สามารถเปิดให้บุคคลทั่วไปนอกเหนือจากนักศึกษาคณะ

เทคโนโลยีสารสนเทศ สจล.เข้ามาลงทะเบียนเพื่อเข้ามาเรียนรู้เเละใช้งานในฟังก์ชัน Adaptive SQL Learning ได้ จึงเป็น

ท่ีมาของโครงงานน้ีในการพัฒนาฟังก์ชัน Adaptive SQL Learning ให้เป็นระบบใหม่ขึ้นมา โดยเน้นการท า Front-End ของ

ระบบดังกล่าวตามหลักของ User Interface Design มาประยุกต์ใช้ ท าให้ระบบใช้งานง่ายขึ้นและมีฟังก์ชันท่ีจ าเป็นในการใช้

งานมากยิ่งขึ้น รวมไปถึงสามารถให้บุคคลท่ัวไปเข้ามาลงทะเบียนเพื่อใช้งานระบบน้ีได้  

ค าส าคัญ - Front-end  Authentication  พัฒนาเว็บไซต์  ระบบ Adaptive SQL Learning

1. บทน า 

1.1 ที่มาและความส าคัญ 

ได้พัฒนาระบบนี้ขึ้นมาเพื่อที่จะท าให้บุคคลทั่วไป

นอกเหนือจากนักศึกษาคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สจล. 

ได้เร ียนรู ้และฝึกทักษะด้าน SQL ซึ ่งแต่ละบุคคลมี

ความสามารถไม่เหมือนกันและมีเวลาในการเรียนที่ไม่

เท่ากัน โดยผู้ใช้สามารถเลือกเรื่องที ่จะเรียนและเลือก

เวลาในการเร ียนที ่ เหมาะสมกับตัวผู ้ใช ้เองได้อย่าง

เหมาะสม และท าให ้ฟ ังก ์ช ันนี ้ เป ็นระบบใหม่ท ี ่ มี

ประสิทธิภาพในการใช้งานให้ดียิ่งขึ้น (Effectiveness) ใช้

งานได้ง่ายขึ ้น (Ease of Use) ท างานได้รวดเร็วยิ ่งขึ้น 

(Efficiency) ลดความผ ิดพลาดของผ ู ้ ใช ้งาน (Error 

tolerance) และยืดหยุ่นในการใช้งาน รวมไปถึงบุคคล

ทั่วไปนอกเหนือจากนักศึกษาคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 

สจล. สามารถเข้ามาใช้งานได้  
 

1.2 วัตถุประสงค ์

1. เพื ่อให้ผ ู ้ใช ้สามารถใช้งานระบบ Adaptive SQL 

Learning ได้อย่างง่ายและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  

2. ท  าให ้บ ุคคลภายนอกเหน ือจากน ักศ ึกษาคณะ

เทคโนโลยีสารสนเทศ สจล. สามารถลงทะเบียนเพื่อเข้า

มาเรียนรู้เเละใช้งานในระบบ Adaptive SQL Learning 

ได้  

3. ออกแบบเเละวิเคราะห์ระบบเพื่อให้ผู้ใช้งานสามารถ

ใช้งานได้อย่างยืดหยุ่น หลากหลาย และสามารถเลือก

เรียนตามความต้องการของผู้ใช้งานได้อย่างเหมาะสม 

 

2. ทฤษฎีพื้นฐานและเครื่องมือที่ใช้ในการ

วิจัย 

2.1 การออกแบบโดยมีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง (User 

Centered Design)  

mailto:62070176@it.kmitl.ac.th


การออกแบบที่เน้นผู ้ใช้เป็นศูนย์กลาง หรือ 

User Centered Design  (UCD) เ ป ็ น ก ร ะ บวนก าร

ออกแบบซ ้า ๆ ซึ่งนักออกแบบมุ่งเน้นไปที่ผู้ใช้และความ

ต้องการของผู้ใช้งาน ในแต่ละขั้นตอนของกระบวนการ

อ อ ก แ บ บ  User Centered Design ท ี ม อ อ ก แ บบ

เกี่ยวข้องกับผู้ใช้ตลอดกระบวนการออกแบบผ่านเทคนิค

การวิจ ัยและการออกแบบที ่หลากหลาย เพื ่อสร้าง

ผลิตภัณฑ์ที่ใช้งานได้สูงและเข้าถึงได้ส าหรับผู้ใช้งาน ซ่ึง

ประกอบไปด้วยขั้นตอน Understand context of use, 

Specify user requirements, Design solutions, 

Evaluate against requirements [1] 

2.3 ระบบกริด (Grid System) 

การจัดหน้า (layout) โดยใช้ระบบโครงสร้าง

แบ่งพื้นที่หน้ากระดาษที่ท าให้เกิดการมองเห็นอย่างเป็น

ระบบมีไว้เพื่อช่วยในการก าหนดต าแหน่งในการจัดวาง

องค์ประกอบและก าหนดขนาดขององค์ประกอบ [3] 

ส่วนประกอบของโครงสร้างกริด [4] 

• Margins คือ ช่องว่างรอบขอบกระดาษ • Gutter คือ 

ช่องว่างระหว่างหน้าตามแนวพับ • Alleys คือ ช่องว่าง

ระหว่างโมดูล • Grid Units คือ พื ้นที ่ใส่ตัวอักษรหรือ

ภาพ • Fold คือ แนวพับกลางหน ้ากระดาษ  • Grid 

Intersection คือ มุมของกริด • Folio คือ ต าแหน่งเลข

หน้า  

2.4 HTML (Hypertext Markup Language) 

HTML เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ในรูปแบบหน่ึง

ที่ใช้ส าหรับสร้างหน้าเว็บ (Web Page) เพื่อเก็บข่าวสาร

ข ้อม ูลที ่ต ้องการในร ูปของ เอกสารไฮเปอร ์เท ็ก ซ์ 

(Hypertext) ท่ีมีคุณสมบัติสามารถเชื่อมโยงหน้าเว็บหน่ึง

ไปยังหน้าเว็บอื่น ๆ ได้ โดยโครงสร้างของ HTML จะมีตัว

ก าก ับหรือแท็ก (Tag) ส าหรับใช้ในการควบคุมการ

แสดงผลของข้อความ รูปภาพ ตาราง และวัตถุอื่น ๆ ผ่าน

เว็บเบราว์เซอร์ (Web Browser) [5] 

2.5 CSS (Cascading Style Sheets) 

คือภาษาที่ใช้ส าหรับตกแต่งเอกสาร HTML 

และ XHTML ให้รูปร่าง สี ระยะห่างระหว่างตัวอักษร 

พื ้นหลังของหน้ากระดาษ เส้นขอบ เป็นต้น ตามท่ี

ต้องการ โดย CSS นั้นมีลักษณะเป็นภาษาที่มีรูปแบบใน

การเข ียน Syntax แบบเฉพาะและได ้ถ ู กก  าหนด

มาตรฐานโดย W3C ซึ ่งเป็นภาษาหนึ ่งในการตกแต่ง

เว็บไซต์ ท่ีได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย [6] 

2.6 JavaScript 

JavaScript เป็นภาษาโปรแกรมท่ีนักพัฒนาใช้

ในการสร้างหน้าเว็บแบบอินเทอร์แอคทีฟ ตั้งแต่การรีเฟร

ชฟีดสื่อโซเชียลไปจนถึงการแสดงภาพเคลื่อนไหวและ

แผนที ่แบบอินเทอร์แอคทีฟ ฟังก์ชันของ JavaScript 

สามารถปรับปรุงประสบการณ์ที่ผู้ใช้จะได้รับจากการใช้

งานเว็บไซต์ และในฐานะท่ีเป็นภาษาในการเขียนสคริปต์

ฝั่งไคลเอ็นต์ จึงเป็นหนึ่งในเทคโนโลยีหลักของ World 

Wide Web ยกตัวอย่างเช่น เมื่อท่องเว็บแล้วเห็นภาพ

สไลด์ เมนูดร ็อปดาวน์แบบคลิกให้แสดงผล หรือสี

องค์ประกอบที่เปลี่ยนแบบไดนามิกบนหน้าเว็บ นั่นคือ

เห็นเอฟเฟกต์ของ JavaScript [7] 

2.8 Firebase 

Firebase คือ Platform ที่รวบรวมเครื่องมือ

ต่าง ๆ ส าหรับการจัดการในส่วนของ Back-End หรือ 

Server side ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และยังลดเวลาและ

ค่าใช้จ่ายของการท า Server side หรือการวิเคราะห์

ข้อมูลให้อีกด้วย โดยมีทั้งเครื่องมือที่ฟรี และเครื่องมีที่มี

ค่าใช้จ่าย โดยเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาจะมีดังต่อไปน้ี 

[9] 

2.8.1 Firebase Authentication 

Firebase Authentication เป ็นการพ ัฒนา

ระบบบัญชีผู้ใช้งานเพื่อท าการ Log-in ผ่าน platform 

ต่าง ๆ ซึ่งจะเป็นบริการที่เข้ามาช่วยจัดการในส่วนของ 

Back-End ให้สามารถท าการ register, ท าการ sign-in 

และท  าการ reset password โดยจะม ี  SDK ให ้ ท้ั ง 

Android, iOS และ Web เพื่อน าไปติดตั้งและใช้งาน ซ่ึง

รองรับการ sign-in หลากหลายรูปแบบทั้งจาก social 

network ยอดนิยม, จาก Email และ Password ของ

ผู้ใช้งาน หรือแบบไม่ระบุตัวตน (Anonymous) ได ้

2.8.4 Firebase Cloud Firestore 

เป็นบริการในส่วนของ Database ที่ใช้ระบบ

ฐานของข้อมูลแบบ NoSQL ที ่เป็นแบบ Document 

Database และเป็นการน าเอาข้อดีต่าง ๆ ของบริการ

ด้านฐานข้อมูลแบบเดิมอย่าง Realtime Database มา



ปรับปรุงพัฒนาต่อ และเพิ่มความสามารถขึ้นไปมากขึ้น 

แต ่ย ังคงจ ุดเด ่นของ Realtime Database ไว ้อย ่าง

ครบถ้วน 

2.11 Application Programming Interface 

(API) 

เป็นซอฟต์แวร์ที่ท าให้ระบบซอฟต์แวร์ต่าง ๆ 

เชื ่อมต่อ และสื ่อสารกันได้ API แต่ละตัวจะก าหนด

รายละเอียด (specification) ซึ่งเมื่อซอฟต์แวร์อื่นเรียก

ขอบริการจาก API นั้น ตามข้อก าหนดนี้ ก็จะได้รับผล

การบริการตามที่ก าหนดและตกลงไว้ โดยผู้เรียกใช้ไม่

จ  าเป็นต้องร ู ้ว ิธ ีการด าเนินการ  ( implement) หรือ

รายละเอียดอื่นใดภายในโปรแกรมซอฟต์แวร์น้ัน [12] 

2.13 Structured Query Language (SQL) 

เป ็นภาษาโปรแกรมส  าหร ับจ ัดเก ็บและ

ประมวลผลข ้อม ูลในฐานข ้อม ูลแบบเช ิงส ัมพ ันธ์  

ฐานข้อมูลแบบเชิงสัมพันธ์เก็บข้อมูลในรูปแบบตารางท่ีมี

แถวและคอลัมน์ที่เป็นตัวแทนของหมวดข้อมูลที่แตกตา่ง

กันและความสัมพันธ์ต่างๆ ระหว่างค่าข้อมูล สามารถใช้

ค าสั่ง SQL ในการจัดเก็บ ปรับปรุง ลบ ค้นหา และดึง

ข้อมูลจากฐานข้อมูล นอกจากนี้ยังสามารถใช้ SQL ใน

การรักษาและเพิ่มประสิทธิภาพการท างานของฐานข้อมูล 

[14] 

2.16 PHP 

PHP คือภาษาคอมพิวเตอร์โอเพนซอร์สฟรี

ภ า ษ า ห น ึ ่ ง  ย ่ อ ม า จ า ก ค  า ว ่ า  PHP Hypertext 

Preprocessor เร ิ ่มต้นพัฒนาโดยรัสมัส เลอร์ดอร์ฟ 

(Rasmus Lerdorf) ภาษา PHP เป็นภาษาคอมพิวเตอร์

ประเภท Server-Side Script ซึ่งจะท าการประมวลผลท่ี

เซิฟเวอร์ ใช้กับการพัฒนาเว็บไซต์และสามารถแสดงผลคู่

ก ับ  HTML ได ้  ป ั จจ ุบ ัน  PHP สามารถใช ้ ง านกั บ

ระบบปฏิบัติการ (Operating Systems) ที่หลากหลาย 

เ ช ่ น  Linux (HP-UX, Solaris, แ ล ะ  OpenBSD), 

Microsoft, macOS และสามารถใช้งานได้กับเว็บเซิฟ

เวอร์ เช่น Apache, Microsoft Internet Information 

Services (IIS) ได้ นอกจากนั ้นแล้ว PHP ยังสนับสนุน

ฐานข้อม ูลร ูปแบบต่าง ๆ ต ั ้งแต ่ mysql, PDO หรือ 

Open Database Connection  [16] 

 

3. การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

3.1 ศึกษาและระบุความต้องการของระบบ 

จากการที ่ได้ปร ึกษาและสอบถามอาจารย์

ผู้ดูแลระบบประจ าวิชาแนวคิดระบบฐานข้อมูลสามารถ

สรุปความต้องการของระบบดังน้ี 

3.1.1 ความต้องการหลักของระบบ (Functional 

Requirements) 

1.พัฒนาฟังก์ชัน Adaptive SQL Learning ในระบบ 

2.สร้างระบบสื่อการเรียนรู้เพื่อให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าไป

เรียนรู้เพิ่มเติม โดยจะมี 

- เอกสารส าหรับการเรียนรู้ 

- วีดิทัศน์การสอนส าหรับการเรียนรู้ 

3.แสดงสรุปการท าแบบฝึกหัดท่ีผู้ใช้งานได้ท า 

4.ฟังก์ชันที่ใช้ท าโจทย์และตรวจค าตอบจาก DBLearn 

ผ่าน API  

5.สามารถเปิดให้บุคคลภายนอกเหนือจากนักศึกษาคณะ

เทคโนโลยีสารสนเทศ สจล. เข้ามาลงทะเบียนเพื่อเข้ามา

เรียนรู้ 

6.ผู้ใช้งานสามารถเลือกหัวข้อ สัดส่วนโจทย์ของหัวข้อ 

และจ านวนข้อท่ีต้องการฝึกฝนได้ 

3.2 เคร่ืองมือส าหรับการพัฒนาระบบ 

เครื่องมือที่ไว้ใช้พัฒนาระบบนั้นจะพัฒนาใน

ส ่ วนของระบบ Front-End และ  Back-End โ ดย ท่ี  

Front-End จะเป็นส่วนที่ผู ้ใช้งานนั้นสามารถมองเห็น

และมีปฏิสัมพันธ์กับทางระบบได้ ซึ่งจะใช้ภาษา HTML, 

CSS และ JavaScript ในการพัฒนาเป็นหลัก ส่วนของ

ระบบทางฝั่ง Back-End น้ันจะท าหน้าท่ีในการเก็บข้อมูล

บัญชีผู้ใช้งานและ file system อื่น ๆ ที่ใช้ในการพัฒนา

ระบบนี้ รวมไปถึงท าหน้าที่ดึงข้อมูลจาก API โดยน ามา

เป ็นส ่วนของโจทย์ , Editor และค าตอบต่าง ๆ โดย

เครื่องมือที่ได้น ามาใช้พัฒนาจะมี JavaScript,  jQuery 

,AJAX, PHP และ phpMyAdmin 

 

 

 

 

 

 

 



3.4 Use Case Diagram ของระบบ 

 
รูปท่ี 1 แผนภาพแสดง Use Case Diagram ของระบบ 

รูปท่ี 1 แสดงการใช้งานของผู้เรียน ว่าสามารถ

ท าอะไรกับระบบได้ โดยผู้เรียนจะสามารถใช้งานส่วนต่าง 

ๆ ได้แก่ ดูข้อมูลโปรไฟล์ของผู้ใช้ สร้างบัญชีผู้ใช้งาน เข้า

สู ่ระบบเข้าหน้าคอร์ส เรียน โดยจะสามารถดูวีดิทัศน์ 

สามารถแสดงความคิดเห็น และเข้าไปฝึกฝนท าโจทย์ใน 

Adaptive SQL Learning รวมไปถึงสามารถดูสรุปการ

ท าแบบฝึกหัดของผู้เรียนท่ีท าไปได้ และผู้สอนจะสามารถ

แสดงความคิดเห็นและดูสรุปการท าแบบฝึกหัดของ

ผู้เรียนทุกคนในระบบได้ 

การออกแบบฐานข้อมูลจะสามารถเขียน

จ าลองความสัมพันธ์ได้เป็นแบบจ าลองความสัมพันธ์

เอนทิตี (Entity-Relation Model) ดังรูปท่ี 2 

 
รูปท่ี 2 แผนภาพแสดง ER diagram 

3.8  การเรียกใช้บริการภายนอก (External 

Service) 

เป็นบริการที่ถูกสร้างขึ้นแยกออกจากเว็บไซต์หลัก  โดย

น าบริการอย่างเช่น Firebase Firestore ที่ใช้ในการเก็บ

ข้อมูลในรูปแบบของ NoSQL การใช้ API ตรวจค าตอบ

จากระบบ DBLearn รวมไปถึงการน าระบบการแสดง

ความคิดเห็นมาจาก Disqus 

3.8.2 การตรวจค าตอบมาจาก DBLearn  

การส่งค าตอบจากผู้ใช้งานภายในระบบน้ัน จะต้องอาศัย

การตรวจค าตอบจากเว็บไซต์ DBLearn ภายในหน้าของ

การท าแบบฝึกหัด เพื่อให้ผู้ใช้สามารถส่งค าตอบท่ีได้ท า

ไป ได้ตรวจสอบความถูกต้องจากเว็บไซต์ DBLearn โดย

จะต้องมีการสร้างฐานข้อมูลเข้าไปยังระบบก่อน แล้วจึง

จะสามารถใช้บริการจากการเรียกใช้ API เพื่อตรวจ

ค าตอบได้ ซ่ึงส่วนการตรวจค าตอบน้ีจะเป็นการเรียกใช้

บริการภายนอกเหนือจากระบบท่ีได้พัฒนาขึ้นเอง  

3.8.2.1 การใช้งาน API 

ในการใช้งาน API นั ้นจะมีการใช้งานตาม

ขั้นตอนดังต่อไปนี้ คือทุกครั ้งที ่มีการท าโจทย์ข้อใหม่ 

จะต ้องท  าการสร ้ างฐานข ้อม ูลและค  าถาม ( Init 

database และ Question) ก่อน เพื่อสร้างฐานข้อมูลท่ี

ระบบ DBLearn หากท าการเริ ่มต้นเสร็จ สามารถใช้ 

Javascritp สร้าง web editor ขึ้นมา โดยจะท างานบน

ฐานข้อมูลที ่ได้ท าการเริ ่มต้นไว้ก่อนหน้า และตรวจ

ค าตอบผ่าน Front-End และสามารถใช ้ Javascript 

handle event เพื ่อต่อยอดไปได้ [18] ซึ ่งจะอธิบาย

ขั้นตอนดังรูปท่ี 3 

 

 

รูปท่ี 3 ขั้นตอนการท างานของ API 

 

3.9 การเรียกใช้บริการภายใน (Internal 

Service) 

 เป็นการสร้างบริการที่ใช้ภายในระบบ โดย

สามารถเข้าถึงข้อมูลได้จากข้อมูลที่อยู่ภายในระบบที่ได้



สร้างขึ ้นมาเอง ซึ ่งจะประกอบไปด้วยการออกแบบ

ฐานข้อมูลโจทย์และการออกแบบฐานข้อมูลคะแนน

ผู้ใช้งาน 

4. การพัฒนาระบบ 

4.2 การท างานของระบบและส่วนต่อประสานผู้ใช ้

4.2.1 การทะเบียน 

 
รูปท่ี 4 หน้ารอการเข้าสู่ระบบ 

 
รูปท่ี 5 หน้าลงทะเบียน 

 

 
รูปท่ี 6 ระบบส่งการยืนยันอีเมลให้ผู้ใช้ 

 
รูปท่ี 7 ระบบส่งการยืนยันอีเมลให้ผู้ใช้ 

 

4.2.2 การเข้าสู่ระบบ 

 
รูปท่ี 8 หน้าการเข้าสู่ระบบ 

 
รูปท่ี 9 หน้า Home page 

4.2.3 การเข้าเรียนบทเรียน 

 
รูปท่ี 10 หน้า Course 

 
รูปท่ี 11 หน้า Course clip 

 

4.2.4 การเข้าท าแบบฝึกหัด 



 
รูปท่ี 12 หน้า Adaptive SQL Learning 

 
รูปท่ี 13 หน้า Exercise 

4.2.5 การเข้าดูข้อมูลส่วนบุคคล 

 
รูปท่ี 14 เมนูการเข้าดูข้อมูลส่วนบุคคล 

 
รูปท่ี 15 หน้า Summary 

 
รูปท่ี 16 หน้า Profile 

 
รูปท่ี 17 เมนูการเข้าดูข้อมูลของผู้สอน 

 

รูปท่ี 18 หน้า Instructor Summary 

4.2.7 ฟังก์ชันแสดงความคิดเห็น และการจัดการ

ฟังก์ชันแสดงความคิดเห็น 

 

รูปท่ี 19 การแสดงความคิดเห็น 

 

5.  สรุปผลการด าเนินงานและข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 

ในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันการเรียนรู้ค าสั่ง 

SQL แบบปรับตัว ณ ปัจจ ุบันได้พ ัฒนาในส่วนของ 

Home page เป็นหน้าหลักในการเข้าเว็บไซต์ซ่ึงเป็นหน้า

ไว้ท าการข้าสู่ระบบและยังสามารถเลือกเรื่องที่ต้องการ

ศึกษาได้แก่ ส่วนของ Learning Course และ Adaptive 

SQL Learning ไ ด้ ,  ส ่ วนขอ ง  Learning Course ซ่ึ ง

ประกอบไปด้วยหน้า Courses จะสามารถเลือกหัวข้อ

เพื่อเข้าดูวีดิทัศน์สื่อการสอนและหน้า Course clip ซ่ึง

เป็นหน้าดูวีดิทัศน์สื่อการสอนและจะสามารถแสดงความ

คิดเห็นได้ และส่วนของหน้าการท าแบบฝึกหัด ซ่ึง

ประกอบไปด้วยส่วนของหน้า Adaptive SQL Learning 



ผู้ใช้สามารถเลือกหัวข้อ สัดส่วนโจทย์ของหัวข้อ และ

จ านวนข้อได้, หน้า Exercise เป็นหน้าที่ผู้ใช้จะสามารถ

ท าโจทย์ได้พร้อมกับส่งค าตอบเพื่อดูผลลัพธ์ และส่วน

ของหน้า Summary ที ่ผ ู ้ ใช ้สามารถด ูสร ุปการท  า

แบบฝึกหัดได ้

ในส่วนของ (Learning Course) จะรองรับ

เนื้อหาในรูปแบบของวีดิทัศน์สื่อการสอน โดยผู้ใช้งาน

สามารถเลือกหัวข้อเรียนได้ตามท่ีผู้ใช้งานต้องการ รวมไป

ถึงผู้ใช้งานจะสามารถแสดงความคิดเห็นในแต่ละบทเรียน

ได้ เพื่อให้ผู้ดูแลระบบและผู้สอนสามารถทราบถึงปัญหา

และให้ค าแนะน ากับผู้ใช้งาน 

ในส ่ วนของแบบฝ ึกห ั ด  ( Adaptive SQL 

Learning) ผู้ใช้งานจะสามารถเลือกหัวข้อ สัดส่วนโจทย์

ของหัวข้อ และจ านวนข้อที ่จะท าโจทย์ได้ตามความ

ต้องการของผู ้ใช ้งาน รวมไปถึงผู ้ใช ้งานจะสามารถ

ตรวจสอบสรุปการท าแบบฝึกหัดของตนเองได้ 

5.2 แนวทางการพัฒนาต่อ 

การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันการเรียนรู้ค าสั่ง 

SQL แบบปรับตัว น้ี สามารถพัฒนาต่อได้ดังต่อไปน้ี 

 พัฒนาฟังก์ชันการเพิ่ม ลบ อัพเดท ของหัวข้อ

และวีดิทัศน์สื่อการสอนจากผู้สอน 

 พัฒนาฟังก์ชันให้ผู ้ใช้สามารถแก้ไขข้อมูลใน

โปรไฟล์ของผู้ใช้งานตามท่ีต้องการได้ 

 พัฒนาฟังก์ชันการเข้าสู่ระบบด้วยช่องทางอื่น

เช่น Facebook, Google และเบอร์โทรศัพท์

เป็นต้น 

 พัฒนาฟังก์ชันการเพิ่มผู้ดูแลระบบ และสิทธิ์

การเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ ภายในระบบ 

 พัฒนาระบบแนะน าโจทย์จากคะแนน หาก

ผู ้ใช ้ท าหัวข ้อใดได้คะแนนน้อย  ระบบจะ

ค านวณสัดส่วนในหัวข้อที่ได้คะแนนน้อยให้มี

จ านวนข้อมากยิ่งขึ้น 

 โจทย ์รองร ับการใช ้งานภาษาอ ื ่น ๆ เช่น 

อังกฤษ – ญี่ปุ่น 

 ปรับปรุงหน้าสรุปการท าแบบฝึกหัดให้ผู้ใช้

สามารถดูความคืบหน้าการท าแบบฝึกหัดให้มี

ความละเอียดมากยิ่งขึ้น และบอกคะแนนใน

แต่ละหัวข้อแบบฝึกหัดท่ีท าไป รวมถึงแสดง

กราฟเปรียบเทียบการท าแบบฝึกหัดแต่ละครั้ง

ของผู้ใช้งาน  

 ทดสอบระบบกับผู้ใช้งานจริงและปรับปรุงจาก 
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เกมให้ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการดับเพลิง 

(SAFETY FIRE FACT GAME) 
ณพงศวัฒร์ เบ้าจันทร์1 และ ปฐมพงศ์ กงัวานพณิชย์2 

1คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบัง 
2คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบัง  

Emails: napongsawat.boutjun@gmail.com , pathompong3558@gmail.com 

 
บทคัดย่อ 

ในปัจจุบันการมีการน าเกมมาใช้เปน็สื่อในการให้ความรู้และการเรียนการสอน โดยการน าเกมเขา้มาใช้เป็นสื่อกลางใน

การให้ความรู้กับผูเ้รียนนั้นช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจ จดจ่อกับเนื้อหาและความรู้ภายในเกม อีกทัง้การเล่นเกมยังช่วยให้ผู้เรียน

เกิดความสนกุสนาน เพลดิเพลินและผ่อนคลายไปกับการเรียน ซึ่งรูปแบบของเกม วธิีการ วัตถปุระสงค์ของแต่ละเกมก็แต่ตา่งกัน

ไปตามความต้องการของผู้สอนหรือผู้พัฒนา ผู้จัดท าได้เล็งเห็นถึงปัญหาเรื่องที่ผู้คนทั่วไปขาดความรู้เมื่อเกิดเหตุการณ์เพลิงไหม้

การขาดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเรื่องนี้ ท าให้เกิดการรับมือแบบไม่ถูกวิธแีละอาจสง่ผลให้เกดิความเสียหายที่มากยิ่งขึ้น จึงได้มี

การพัฒนาและออกแบบตัวเกมนี้ขึ้นเพื่อให้ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการดบัเพลิง มุ่งเน้นไปที่การให้ความรูใ้นส่วนของประเภทของ

ไฟว่ามีอะไรบา้ง เกิดจากวสัดุประเภทไหนและการให้ความรู้ในเรื่องของประเภทของเครื่องดับเพลงิที่เหมาะสมส าหรับการใช้งาน

กับไฟแต่ละประเภท โดยตัวเกมพัฒนาขึ้นในรูปแบบของเกม 2D Side-scroller Adventure ภายในตัวเกมผู้เล่นต้องฝา่ฟัน

อุปสรรคและท าเป้าหมายให้ส าเร็จ โดยจะมีการสอดแทรกเนื้อหาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการดับเพลงิไว้ภายในตัวเกม จากการ

ส ารวจและประเมนิผลโดยให้ผู้เล่นท าแบบทดสอบแบ่งเป็นการท าแบบทดสอบก่อนเล่นและท าแบบทดสอบหลังเล่นเกม พบวา่

ค่าเฉลี่ยคะแนนของการท าแบบทดสอบก่อนเล่นนั้นมคี่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.56 คะแนนและการท าแบบทดสอบหลังจากเล่นเกมมีคา่เฉลี่ย

อยู่ท่ี 10 คะแนน จึงสรปุไดว้่าตวัเกมได้บรรลุวตัถุประสงค์ในการให้ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการดับเพลิงและผู้เล่นไดร้ับความรูจ้าก

ตัวเกมตามท่ีคาดหวังไว ้

ค าส าคัญ – ประเภทของไฟ;  ต้นก าเนิดเพลิง;  การดบัเพลิง

1. บทน า 

 เนื่องจากการเล่นเกมได้รับความนิยมและมีการ

พัฒนาเกมในรูปแบบต่าง ๆ เกิดขึ้นมากมาย ผู้จัดท าจึงมี

ความสนใจที ่จะพัฒนาตัวเกมที ่มีการสอดแทรกการให้

ความรู้กับผู้เล่นอยู่ในตัวเกมและยังคงให้ความสนุกสนาน 

เพลิดเพลินกับผู้เล่น  ผู้จัดท าได้เล็งเห็นถึงปัญหาเกี่ยวกับ

ผลกระทบของการเกิดไฟไหม้ที่ส่งผลกระทบต่อชีวิตและ

ทรัพย์สินเป็นจ านวนมากและการเกิดไฟไหม้มักจะเกิดการ

ลุกลามเป็นวงกว้าง โดยต้นเหตุของการเกิดไฟไหม้ส่วนหนึ่ง

เกิดจากต้นเพลิงที่มีขนาดเล็ก เช่น ต้นเพลิงที่เกิดจากการ

ทิ้งก้นบุหรี่ ต้นเพลิงที่เกิดจากไฟฟ้าลัดวงจร ต้นเพลิงที่เกิด

จากอุบัติเหตุต่างๆ แต่ผู้ที่อยู่ในเหตุการณ์ขาดความรู้ในการ

ร ับม ือสถานการณ ์และร ับม ือก ับไฟร ูปแบบน ั ้น  ๆ

 ผู ้จ ัดท  าจ ึงต ้องการที ่จะพัฒนาเกมที ่ม ีการ

สอดแทรกความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการดับเพลิงเพื่อให้ผู้เล่น

ได้ความรู้และมีความเข้าใจเกี่ยวกับการรับมือเพลิงไหม้ใน

ลักษณะต่าง ๆได้ดียิ่งขึ้นและตัวเกมยังคงให้ความสนุกสนาน 

เพลิดเพลินและท าให้ผู้เล่นรู้สึกสนุกไปกับตัวเกมและเนื้อหา

ภายในเกม 

วัตถุประสงค์ 

  1. เพ ื ่อศ ึกษา ออกแบบ และพัฒนาเกมที ่ให ้ความรู้

เบื้องต้นเกี่ยวกับการดับเพลิง ประเภทของไฟ การเลือกใช้

mailto:napongsawat.boutjun@gmail.com


 

 

เครื ่องมือดับเพลิงให้เหมาะสมกับประเภทของไฟแต่ละ

ประเภท 

  2. เพื ่อพัฒนาทักษะในด้านการเขียนโปรแกรม การ

ออกแบบและพัฒนาเกม 

  3. เพ่ือพัฒนาทักษะในด้านการออกแบบตัวละคร 

2. ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

2.1 ความรู้พื้นฐานเก่ียวกับเพลิงไหม้ 

 ไฟ คือ ปฏิกิริยาทางเคมีที่เกิดจากการเกิดการ

เผาไหม ้ ซ ึ ่ ง เป ็นการท  าปฏ ิก ิร ิยาร ่วมก ันระหว ่าง 3 

องค์ประกอบ ได้แก่ 

  1. เชื้อเพลิง (FUEL) คือ วัตถุต่างๆที่สามารถ

ท าปฏิกิริยาเผาไหม้กับออกซิเจนในอากาศได้ เช่น ไม้ 

กระดาษ น ้ามัน พลาสติก 

 2. ความร้อน (HEAT) คือ พลังงานที ่ท าให้

อุณหภูมิของเชื้อเพลิงสูงขึ้นและเพียงพอส าหรับการท าให้ 

เชื้อเพลิงถึงจุดติดไฟ (Ignition point) ท าให้องค์ประกอบ

ของไฟเกิดขึ้นอย่างเหมาะสม 

3. ออกซิเจน (OXYGEN) คือ ก๊าซออกซิเจนที่

ลอยอยู่ในบรรยากาศที่เพียงพอส าหรับการเกิดการเผาไหม้

หรือวัตถุบางประเภทมีออกซิเจนอยู่ภายในตัวเองอย่าง

เพียงพอโดยที่ไม่จ าเป็นต้องใช้ออกซิเจนภายนอก 

การระงับอัคคีภัย 

หลักส าคญัในการดับเพลิงมีอยู่ 4 วธิีดังนี ้

1.) การก าจัดเชื้อเพลิง เป็นการตัดวงจรการเกิด

เพลิงไหม้  

2.) การก าจัดออกซิเจน เป็นการปิดกั้นออกซิเจน

ไม่มารวมตัวกับเชื้อเพลิงหรือการท าให้อับอากาศ  

3.) การลดอุณหภูมิ เป็นการท าให้อุณหภูมิของ

เชื้อเพลิงลดลง เพื่อให้อุณหภูมิของเชื้อเพลิงลดลงต ่ากว่าจุด

วาบไฟ ท าให้ไม่เกิดการสันดาปและลดการลุกไหม้ของเพลิง 

4.) การตัดปฏิกิริยาลูกโซ่ เป็นการใช้สารจ าพวก 

ไฮโดรคาร ์บอนประกอบกับฮาโลเจน ที ่ม ีความไวต่อ

ออกซิเจน ฉีดเข้าไปในกลุ ่มเพลิงไหม้เพื ่อลดปริมาณ

ออกซิเจน ท าให้ไม่เกิดการสันดาปและท าให้ปฏิกิริยาลูกโซ่

ไม่ต่อเนื่อง 

ประเภทของเพลิง 

การจ าแนกประเภทของไฟ สามารถจ าแนกได้

ตามเชื้อเพลิงที่เปน็ต้นก าเนดิของไฟ โดยแบ่งเป็น 

6 ประเภทดังนี ้

1.) ประเภท A หมายถึง เพลิงที่เกิดจากการเผา

ไหม้ของเชื้อเพลิงที่มีสถานะเป็นของแข็งและเป็น

วัตถุสามารถพบได้ทั่วไป เช่น กระดาษ พลาสติก 

ไม้ เสื้อผ้า ขยะแห้ง เป็นต้น 

2.) ประเภท B หมายถึง เพลิงที่เกิดจากการเผา

ไหม้ของเชื ้อเพลิงของเหลวไวไฟทุกชนิด เช่น 

น ้ามัน น ้ามันดิน จารบีและแก๊สติดไฟต่างๆ เป็น

ต้น 

3.) ประเภท C หมายถึง ไฟที่เกิดจาก

แหลง่ก าเนิดที่มีกระแสไฟฟา้ไหลเวียนอยู่หรือ

เกิดขึ้นจากอปุกรณ์ไฟฟ้า เช่น ไฟฟา้ลัดวงจร 

4.) ประเภท D หมายถึง เพลิงที่เกิดจากเผาไหม้

ของจ าพวกโลหะท่ีสามารถติดไฟและท าปฏิกิริยา

ก ับน  ้ า ได ้  เช ่น  แมกน ี เซ ียม , ไทเทเน ียม , 

เซอร์โครเนียม เป็นต้น 

5.) ประเภท K หมายถึง เพลิงที่เกิดจากน ้ามัน

ปรุงอาหาร ไขมันพืชหรือสัตว์ เช่น น ้ามันมะกอก 

น ้ามันหมู น ้ามันงา 

ประเภทของถังดบัเพลิง 

1.) เครือ่งดับเพลงิชนิดน ้าธรรมดา 

(Water Extinguishers) 

2.) เครื่องดบัเพลิงชนิดโฟม  

(Foam Extinguishers) 

3.) เครื่องดบัเพลิงชนิดเคมีแห้ง (Dry chemical 

Extinguishers) 

4.) เครื่องดบัเพลิงชนิดคาร์บอนไดออกไซด์ 

(CO2 Extinguishers) 

5.) เครื่องมอืดับเพลิงชนิดเคมีเปียก 

(Wet Chemical) 

6.) เครื่องดบัเพลิงชนิดสารเคมีโซเดยีมคลอไรด์ 

(Class D Fire Extinguishers) 



 

 

2.2 ความรู้พื้นฐานเก่ียวกับเกม 

เกม เป็นลักษณะของกิจกรรมของมนุษย์เพื่อ

ตอบสนองความต้องการรูปแบบใดรปูแบบ หนึ่ง เช่น เพื่อ

ความสนุกสนาน เพื่อฝึกฝนทักษะ และเพื่อการเรียนรู้ เป็น

ต้น ในบางครัง้เกมยังสามารถน าไปใช้ประโยชน์ทางด้าน

การศึกษาได ้สว่นประกอบที่ส าคัญของเกม คือ เปา้หมาย,

กฎเกณฑ์,การแข่งขัน และการมปีฏิสัมพันธ์ เกมมักจะ

เกี่ยวข้องกับทางจติใจ ด้านร่างกายหรือทั้งสองอย่างรวมกัน  

2.3 การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน Game-Based 

Learning (GBL) 

 การเร ียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐาน หรือ Game-

Based Learning คือ แนวทางการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งที่มี

การน าเกมเข้ามาเกี่ยวข้อง โดยมีการภายในเกมจะมีการ

สอดแทรกเนื ้อหาต่างๆตามวัตถุประสงค์ของผู ้พัฒนา 

ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ผ่านการเล่นเกม โดยการน าเกมเข้ามา

เป็นสื่อในการเรียนรู้มีจุดประสงค์เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความ

สนุกสนาน เพลิดเพลิน จดจ่อไปกับเนื้อหาและท าให้ผู้เรียน

เกิดแรงจูงใจ ดึงดูดความสนใจของผู้เล่น 

2.4 ทฤษฎีลื่นไหล (Flow Theory)  

คือ ทฤษฎีท่ีถูกน ามาใชใ้นการออกแบบเกม

อย่างไรใหส้นุก เปน็ทฤษฎีความสัมพันธ์ระหว่างความยาก

ของเกมและทักษะของผู้เล่น หากตวัเกมมีความยากเกินไป 

เกมกจ็ะสร้างความตึงเครียดท่ีมากเกินไป จนอาจท าให้ผู้

เล่นไม่สนกุและยอมแพ้ไม่เล่นเกมต่อ แต่ในทางกลับกันหาก

ความยากของเกมมีน้อยแต่ผู้เล่นมีทกัษะมาก ผู้เล่นก็จะรู้สึก

เบื่อท าให้ไมอ่ยากที่จะเล่นเกมตอ่ไปเหมือนกัน ดังนั้นการ

ท าใหส้องอย่างสมดุลกันคือสิ่งส าคัญอย่างมากในการ

ออกแบบเกม  

2.5 เกมที่น ามาใช้อ้างอิง 

Metal Slug X 

เป็นเกมแนว Action, Adventure, Side 

Scrolling ลักษณะภาพของเกมเป็นแนว Pixel สามารถ

เล่นได้มากสุด 2 คน   

 

 

    สิ่งที่คาดจะน ามาใช้ในการพัฒนาเกม 

    - น ารูปแบบอาวุธที่หลากหลายมาประยุกต์กับการ  

    ออกแบบอาวุธดับเพลิง 

    - ศัตรูที่มีความหลากหลายและมเีอกลักษณ์เฉพาะตัว 

    - การออกแบบด่านโดยมีอุปสรรคให้เขา้กับ  

    สภาพแวดล้อมกับด่าน 

Fire Protection Training Simulator 

เป็นเกมแนวจ าลองสถานการณ์โดยใช้เทคโนโลยี 

VR ในการจ าลองให้ผู้เล่นลงมือทดลองในการดบัเพลิงใน

สถานการณ์ที่แตกต่างกันออกไป 

    สิ่งที่คาดจะน ามาใช้ในการพัฒนาเกม 

    - การออกแบบด่านโดยให้มีสถานการณ์ที่บีบบังคบัให้ผู้ 

    เล่นเลือกวิธกีารแก้ปญัหาได้ถกูต้อง 

    - การสื่อความหมายใหผู้้เล่นรับรูแ้ละเข้าใจได้ว่าผู้เล่น 

    ควรกระท าสิง่ใดในการแก้ปัญหากับสถานการณ์ที่อยู ่

    ตรงหน้า  

Dinosaur Fire Truck 

เป็นเกมมือถือสไตล์ภาพ 2 มติิ แนว Puzzle 

Adventure  เหมาะส าหรับผู้เล่นตัง้แต่อายุ 4 ปีขึ้นไป 

 โดยผู้เล่นจะไดส้วมบทบาทเป็นไดโนเสาร์ซึ่งเป็นผจญเพลิง

ที่ก าลงัน ารถดับเพลิงไปดบัเพลิงในสถานที่ต่าง ๆ 

    สิ่งที่คาดจะน ามาใช้ในการพัฒนาเกม 

    - การออกแบบด่านโดยมีอุปสรรคให้เขา้กับ  

    สภาพแวดล้อมกับด่านและในแตล่ะด่านก็จะมีความ  

    แตกต่างกันเพือ่ท าให้เกิดความหลากหลาย 

    - การออกแบบอุปสรรคให้ออกมาในรูปแบบของการแก้ 

    ปริศนา เช่น การที่จะสามารถเปิดประตูทางออกได ้

    อาจจะตอ้งท าเงื่อนไขบางอย่างก่อนประตูถึงจะเปิด 

3. วิธีการด าเนินงาน 

3.1 การวิเคราะห์ระบบเกม 

    จุดมุ่งหมายของเกม : เกมที่สอดแทรกความรูก้าร     

    ดับเพลิงกับไฟแต่ละประเภทอย่างถูกต้อง  

    แพลตฟอร์มที่รองรับ : PC Windows 10 ข้ึนไป 



 

 

    พัฒนาด้วย : Unreal Engine 4 

    แนวเกม : Single Player , Action/Adventure , 2D     

    Side Scrolling  

    สไตล์ภาพ : Pixel Art 

    กลุ่มเป้าหมาย : กลุ่มผู้เล่นในช่วงอายุ 13 ปีขึ้นไป 

ความต้องการฟังก์ชันการท างานของระบบเกม 

-  ผู้เล่นต้องเลือกถังดับเพลิงในแตล่ะชนิดให้เหมาะสมกับ 

   ไฟประเภทตา่ง ๆ 

-  กลไกที่ท าใหผู้้เล่นรับรู้ได้วา่ถังกบัเพลิงชนิดม ี

   ประสิทธิภาพกบัไฟประเภทใด และถ้าเลือกถูกไม่ต้องจะ 

   ส่งผลอยา่งไรบา้ง 

-  ตัวละครสามารถควบคมุเดินหน้าซ้ายขวา และกระโดดได ้

-  น าเสนอการจัดการกับไฟด้วยการต่อสู้กบัศัตรูที่มาใน 

   รูปแบบของมอนสเตอร ์

-  อาวุธตวัละครคอืถังดับเพลิงที่มีรปูร่างเป็นไปตามความ 

   เป็นจริง 

-  ระบบมกีารบันทึกว่าผู้เล่นปลดลอ็กถึงด่านใดแลว้ 

-  สามารถตั้งคา่เสียงและความละเอียดหน้าจอ 

-  การสอนวิธีการเล่นให้ผู้เล่นที่ชัดเจนเห็นภาพและเขา้ใจ 

   ง่าย 

-  มีสารานุกรมที่ให้ผู้เล่นสามารถย้อนดูวิธีการเล่น และรู ้

   ข้อมลูวิธีจัดการมอนเตอรแ์ต่ละประเภท 

3.2 การออกแบบตัวเกม 

เรื่องราวภายในเกม 

            ในโลกที่เมื่อเวลาเกดิเหตุเพลิงไหม้ขึ้นก็จะม ี

มอนสเตอร์ท่ีมีรูปร่างเป็นไฟออกมาอาละวาด โดยผู้เลน่จะ

ได้รับบทเป็นนกัดบัเพลิงที่ต้องเข้าไปท าภารกิจก าจัดมอน

สเตอร์ไฟทีม่ีอยู่หลากหลายประเภท 

รูปแบบการเล่นเกม 

 เลือกใช้ถังดับเพลงิให้เหมาะสมในการจัดการ

ศัตรูแต่ละประเภทและผ่านสิ่งกดีขวางภายในด่านเพือ่ท า

ภารกิจให้ส าเร็จ 

การควบคุมการเคลื่อนทีแ่ละใช้ถังดับเพลิง 

  - ปุ่ม A และ D เพื่อควบคุมทิศทางการเดินของตวัละคร 

  - ปุ่ม Spacebar เพื่อกระโดด 

  - ปุ่ม E เพื่อพดูคุยกับ NPC หรือใช้งานของภายในฉาก 

  - คลิกเมาส์ซ้าย ใช้งานถังดับเพลิง โดยมีปริมาณการใช ้

    จ ากดั 

  - ปุ่มตัวเลข 1 2 3 4 5 เพื่อเปลี่ยนประเภทถังดับเพลิง 

อุปสรรค 

  - มีมอนสเตอร์ไฟประเภทต่าง ๆ เข้ามาโจมต ี

  - สิง่กีดขวาง เชน่ กองซากวสัดุ หลุม เศษวสัดุที่ก าลงัติด 

    ไฟหล่นลงมา ประตูที่ปิดอยู ่

เงื่อนไขการแพ้หรอืชนะและภารกิจในแต่ละด่าน 

  - เงื่อนไขการแพ ้: ผู้เล่นมีหลอดเลอืดเหลอื 0 

  - เงื่อนไขการชนะ : ผู้เล่นสามารถไปถึงจุดหมายปลายทาง 

ภารกิจรองทีผู่้เล่นต้องท าในแตล่ะด่านเพื่อเก็บปลดลอ็กดาว

ของแต่ละด่าน 

ไอเทมภายในเกมที่เก็บได ้

  - กล่องพยาบาลส าหรับเพิม่เลือด 

  - ถังดับเพลิงส าหรับเตมิปริมาณน า้ยาดับเพลิง 

ตัวละครภายในเกม 

 

รูปที่ 1 รูปต้นแบบตัวละครหลัก 

 
รูปที่ 2 รูปตัวละคร NPC ฝึกสอน 

 
รูปที่ 3 รูปตัวละครมอนสเตอร์ 



 

 

ประเภทของถังดบัเพลิง 

  - ถังดับเพลิงบรระจุน ้า 

  - ถังดับเพลิงบรรจุโฟม 

  - ถังดับเพลิงบรระจุก๊าซคาร์บอนไดออกไซด์ (CO2) 

  - ถังดับเพลิงบรรจุผงเคมีแห้ง 

  - ถังดับเพลิงบรรจุสารเคมีเปียก 

แนวคิดการออกแบบด่าน 

     การออกแบบดา่นจะมีสภาพแวดล้อมที่

สมเหตุสมผลกับการที่ท าให้มอนสเตอร์ไฟประเภทน้ันเกิด

ขึ้นมาได ้โดยจะมทีั้งหมด 3 ด่าน 

 1. ดา่นแนะน าการเล่น มีการให้ค าแนะน าและ

ให้ความให้รู้ตลอดทั้งด่านจ านวนศตัรูจะมีน้อย 

 2. ดา่นที่จะให้ผู้เลน่ได้ทดลองเล่นจรงิ ความยาก

จะอยู่ในระดับปกติ  

 3. ดา่นจะยากในระดับหนึ่งผู้เล่นจะต้องใช้ความ

พยายามมากขึ้นในการผ่าน  

 

การใส่เสียงภายในเกม 

 จะใช้เสียงที่ไมม่ีปญัหาเรื่องลิขสิทธิก์ารน ามาใช้

และเพื่อประหยัดค่าใช้จ่ายจึงจะเลอืกใช้เสียงท่ีดาวนโ์หลด

ได้ฟรีเท่านั้น 

4. ผลการพัฒนาระบบและการประเมินผล 

4.1 การพัฒนาระบบเกม 

การสับเปลี่ยนประเภทถังดับเพลิงที่ใช้งาน 

การสับเปลี่ยนถังดบัเพลิงจะใช้ปุ่มตวัเลข โดย

การจะกดปุ่มเลข 1-5 โดยแต่ละครั้งที่กดปุ่มถังดับเพลงิที่

สะพายอยู่ข้างหลงัตัวละครก็จะเปลี่ยนไปตามแต่ละตวัเลข 

การฉีดพ่นสารจากถังดบัเพลิงใส่ศัตร ู

สารที่ฉดีออกมาจากถังดับเพลิงจะมลีักษณะการ

พ่นฟุ้งกระจายใสศ่ัตรู เมื่อศัตรอูยู่ในรัศมีของสารก็จะได้รับ

ความเสียหาย เมือ่ผู้เล่นสามารถฆ่าศัตรูได้ดว้ยถังดับเพลิงก็

จะได้คะแนน อย่างไรก็ตามผู้เล่นสามารถฆ่าศตัรูด้วยการ

เดินไปชนแต่จะไมไ่ด้รับคะแนนและเสียเลือด 

สารที่ฉดีพ่นออกไปแตล่ะประเภท ส่งผลกับศัตรูแต่ละ

ประเภทแตกต่างกัน 

 
รูปที่ 4 รูปภาพแตัวอย่างการฉีดโฟมใส่ศัตรู 

ศัตรูภายในเกมเป็นมอนสเตอร์ไฟทีม่ีอยูห่ลาย

ประเภท ดังนั้นการท าความเสียต่อศตัรูจะไม่สามารถใช้ถัง

ดับเพลิงเพียงชนิดเดียวในการตอ่สู ้

การพัฒนาตัวมอนสเตอร์แต่ละประเภท 

 มอนสเตอร์ภายในเกมจะมีระยะตรวจจับผู้เล่น 

เมื่อผู้เล่นเข้ามาในระยะตรวจจับ มอนสเตอร์ตัวนั้นกจ็ะวิ่ง

เข้าหาผู้เล่นจนกวา่ตัวมอนสเตอร์ตัวนั้นตาย นอกจากนี ้

มอนสเตอร์ในแต่ละประเภทจะมีเอกลักษณ์ที่แตกต่างกนั

โดยจะมีการโจมต ีความสามารถ และการเคลื่อนไหวที่

แตกตา่งกันไป เชน่ มอนสเตอร์ประเภท C ตัวมกีระแสไฟ 

จึงปล่อยกระสุนไฟฟ้าออกมาซึง่ท าความเสียหายและหยุด

การเคลือ่นไหวของผู้เล่น 

การท าระบบเก็บคะแนนและเกบ็ดาว 

  ระบบการเก็บคะแนนและการเก็บดาวเป็นสิ่งที่

คาดหวังผู้เล่นไดม้เีป้าหมายในการเล่นเกมที่มากขึ้น อาจท า

ใหผู้้เล่นสายลา่รางวัลที่มกัชอบเก็บดาวให้ครบเสมอ มี

แนวโน้มที่จะกลับมาเล่นซ า้เวลาที่เล่นผ่านดา่นครั้งแรกแลว้

ยังได้ดาวไม่ครบ 

ไอเทมภายในเกม 

ไอเทมภายในเกมตอนน้ีจะมใีห้เกบ็อยู่ 2 อย่าง

คือ ถังดับเพลิงที่เมื่อเก็บแล้วจะเป็นการเตมิสารดบัเพลิงให้

ทุกชนิดปริมาณ 30 หนว่ย และกล่องพยาบาลที่จะเพิม่

เลือดให้ 50 หน่วย โดยท้ัง 2 อย่างจะไม่มีการเพิม่ปริมาณ 

เกิน 100 หน่วย 

 

 

 



 

 

การพัฒนา UI ในเกม 

 

รูปที่ 5 รูปภาพหน้าต่าง UI หน้าหลัก 

 

รูปที่ 6 รูปภาพหน้าต่าง UI หน้า Select Level 

 

รูปที่ 7 รูปภาพหน้าต่าง UI หน้า Setting Menu 

 

รูปที่ 8 รูปภาพหน้าต่าง UI Game pause 

 

รูปที่ 9 รูปภาพหน้าขณะกำลังเล่นเกม 

 

รูปที่ 10 รูปภาพหน้าต่างสนทนากับ NPC 

 

รูปที่ 11 รูปภาพหน้าต่างสารานุกรมหมวดถังดับเพลงิ 

 

รูปที่ 12 รูปภาพหน้าต่างสารานุกรมหมวดประเภทของไฟ 

 

รูปที่ 13 รูปภาพหน้าต่างสารานุกรมหมวดประเภทของมอน

สเตอร์ 

 

รูปที่ 14 รูปภาพหน้าต่างสรุปผลชนะเกม 



 

 

 

รูปที่ 15 รูปภาพหน้าต่างสรุปผลแพ้เกม 

4.3 การทดสอบและการประเมิน 

จุดประสงค์ของการทดสอบ 

    1. เพื่อประเมนิตัวเกมว่าสามารถให้ความรู้แกผู่้เล่น 

       ได้มากน้อยเพียงใด 

    2. เพื่อดผูลตอบรับของตัวเกมจากจากผู้ทดสอบ 

ขอบเขตการทดสอบ 

 กลุ่มผู้ทดสอบเป็นบุคคลที่อยู่ในช่วงอาย ุ20-24 

ป ีเป็นนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรมีาจากภายในและ

ภายนอกสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณทหาร

ลาดกระบังและมอีุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่มีระบบปฏิบตัิการ 

Windows ส าหรบัการเล่นเกม 

ขั้นตอนในการทดสอบ 

    1. ผู้ทดสอบท าแบบทดสอบความรู้ก่อนเล่นเกม 

    2. ผู้ทดสอบดาวน์โหลดและติดตัง้ตัวเกม 

    3. ผู้ทดสอบท าการทดลองเล่นเกม 

    4. ผู้ทดสอบกลับมาท าแบบทดสอบความรู้อีกครัง้ 

         หลังจากทีเ่ล่นเกมแล้ว 

    5. ผู้ทดสอบประเมินและให้ข้อคดิเห็นเกี่ยวกับตวัเกม 

สรุปความสามารถในการให้ความรู้ของตัวเกม 

 จากผลคะแนนการทดสอบที่ได้ท าให้สรุปได้วา่

ตัวเกมนั้นสามารถมอบความรู้แก่ผู้เลน่ได้มากขึ้นจริง ทกุคน

ที่ได้ร่วมทดสอบมคีะแนนที่สูงขึ้นหลังจากที่ได้ลองเล่นตัว

เกม  

สรุปข้อคิดเห็นของผู้ทดสอบโดยรวมที่มีต่อเกม 

ผู้ทดสอบส่วนใหญรู่้สึกวา่ตัวเองได้รบัความรู้ที่

มากขึ้นจากการที่ได้เล่นเกม อีกทั้งตวัเกมก็มีงานภาพท่ี

ดึงดูดและมีการเลน่ที่เข้าใจง่ายสนุกและท้าทาย แต่บางจุด

ตัวเกมยังคงมีปัญหาโดยเฉพาะด่าน 3 ของเกมที่มีความยาก

ที่โดดจากด่านก่อนหน้ามากเกินไป  

5. บทสรุป 

5.1 สรุปผลการด าเนินการ 

 หลังจากที่ได้ด าเนนิการโครงงานตั้งแต่ขั้นตอน

รวบรวมข้อมูล วิเคราะห์และออกแบบระบบ แล้วน าสิ่งที่

ออกแบบนั้น มาพัฒนาตัวเกมจนเสรจ็ สามารถที่จะใหก้ลุ่ม

ผู้ใช้ได้ทดลองเล่นเกมและท าแบบสอบถาม เพื่อประเมินตัว

เกมวา่สามารถบรรลุวัตถุประสงคห์ลักที่ต้องการท าใหผู้้เล่น

ได้รับความรู้เกี่ยวกับไฟที่มากขึ้น  โดยผลสรุปที่ได้คือตัวเกม

สามารถบรรลวุัตถุประสงค์ของตัวโครงงานและได้รับค าชม

ในด้านงานภาพ แต่ก็ยังมีบางจุดที่ตวัเกมยังคงต้องปรบัปรุง

ต่อไป เช่น เรื่องการปรบัความยากของด่านที่เหมาะสม 

5.2 ปัญหาและอุปสรรคที่พบ 

  1. ระบบหลายอย่างภายในเกมนั้นมีความเปลี่ยนไปอย่าง

มากจากตัวเกมที่เคยออกแบบไว้ มาจากปัญหาของการที่ยัง

ไม่มีความช านาญในการใช้เครื่องมือท่ีมากพอ  

การเล่นนี้ง่ายขึ้น 

  2. ในสว่นของการใส่ข้อความภาษาไทยนั้นท าได้ยาก 

เพราะตัว Unreal Engine ไมร่องรับการการแสดงผล

ภาษาไทยในส่วนหน้าตา่งทีใ่ช้การพฒันา ท าให้มีความ

ล าบากในการตรวจค าที่สะกดผิด 

3. ในการใหผู้้เล่นเข้ามาลองเล่นและวัดผลความรู้ที่ไดจ้าก

ตัวเกม มีปญัหาทีพ่บคือตัวด่านบางด่านนั้นมีความยากใน

การเล่นและใช้ทักษะสูงมากเกินไป 

4. การเผื่อเวลาในการเก็บผลการทดสอบที่น้อยเกินไป ท า

ให้ไดจ้ านวนคนท่ีร่วมทดสอบน้อย 

5.3 แนวทางในการพัฒนาต่อไป 

  1. การท าให้สามารถที่จะรองรับบนอุปกรณบ์นหลาย

แพลทฟอร์มท่ีมากขึ้น ไม่ว่าจะเป็นบนอุปกรณ์ทีใ่ช้

ระบบปฏิบัตกิาร Android  iOS  และ macOS 

  2. การเพิ่มเนื้อหาอื่นที่เกี่ยวข้องกับการรับมืออัคคีภัย เช่น 

การตวัรอดในอาคาร การใช้อุปกรณต์่อสู้กบัอัคคีภัยอย่าง

อื่นที่นอกจากถังดบัเพลิง 



 

 

เอกสารอ้างอิง 

[1] พีรพัทธ ์นันนารารัตน์. “ประเภทของเกม 

คอมพิวเตอร.์” [Online]. Available: 

 https://www.gotoknow.org/posts/231850.  

[2] ณัฐพงศ์ ฐิตมิานะกุล. Game for PC เรียนรู้จากเกม 

คอมพิวเตอร์ตัวเอง. กรุงเทพฯ :  

 เสริมวิทย์ อินฟอรเ์มชัน เทคโนโลย.ี 2556. 

[3] PLAYOP. “เกม คืออะไร มีกี่ประเภท ประโยชน์ของ 

การเล่นเกมมีอะไรบ้าง.”  

[Online]. Available: 

https://www.playop.net/เกม-คืออะไร-มีกี่

ประเภท/. 

[4] วิศวกรรมสถานแห่งประเทศไทย ในพระบรมราชูปถัมภ์.  

มาตราฐานการป้องกันอัคคีภัย. พิมพ์ครั้ง ที่ 3  

กรุงเทพมหานคร: บริษัท โกลบอล กราฟฟิก 

จ ากดั.  2559. 

[5] SAFETYLIFE. “อัคคีภัยและการระงับเหตุ.”  

[Online]. Available: 

http://www.safetylifethailand.com/down

load/NEWS1281.pdf.   

[6] บริษัท เครื่องดับเพลิงอิมพีเรียล จ ากัด. “เอกสาร 

ประกอบการฝึกอบรมการป้องกันและระงบั 

         อัคคีภัย”.[Online]. Available:  

www.bsa.or.th/หนังสือ-แผ่นพับ/เอกสาร

ประกอบการฝึกอบรม-การปอ้งกันและระงับ

อัคคีภัย.  

[7] BRIAN O’CONNOR. “Fire Extinguisher  

Types.” [Online]. Available:  

https://www.nfpa.org/News-and-

Research/Publications-and-media/Blogs-

Landing-Page/NFPA-Today/Blog-

Posts/2021/07/16/Fire-Extinguisher-Types 

 

 

 

 

[8] BUSINESS WATCH. “Different Types of Fire  

Extinguishers.” [Online]. Available: 

https://www.businesswatchgroup.co.uk/fi

re-services/fire-extinguishers/types/ 

[9] พัชรา พานทองรักษ์.  “การเสริมสรา้งทักษะความ 

ปลอดภัยของเด็กปฐมวัย”วารสารมนุษยศาสตร์

และสังคมศาสตร ์มหาวิทยาลยัราชภัฏสุรินทร์, 

ปีที่ 20, ฉบับที่ 2, ตุลาคม 2561. หน้า 330-

332 

[10] TruePlookpanya. “Games Based Learning  

หรือ GBL คืออะไร.” [Online]. Available: 

https://www.trueplookpanya.com/dham

ma/content/84436 

[11] Thaiware.  “Adobe PhotoShop คืออะไร?”  

[Online]. Available: 

         https://tips.thaiware.com/1324.html.  

[12] Boss Lab Board Game.  “Flow Theory ว่าด้วย 

ทฤษฎีลื่นไหล” [Online]. Available:       

https://www.bosslabboardgame.com/po

st/ flow-theory-ว-าด-วย-ทฤษฏ-ล-นไหล.  

 

 

 



เกมส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะคิดวเิคราะห์โจทย์ทางคณิตศาสตร์ 

MATHMASTER: GAME-BASED LEARNING FOR ANALYTICAL 

THINKING SKILLS IN MATHEMATICS PROBLEMS 
 

ภัทธพล ปลั่งดี1 และ อัครพงศ์ พัฒนภักดี2 

1คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
2คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

Emails: 62070145@it.kmitl.ac.th, 62070221@it.kmitl.ac.th 

 

บทคัดย่อ 

 วิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ต้องใช้ความเข้าใจอย่างมากในส่วนของเนื้อหาซึ่งการเรียนรู้แบบเดิมยังมุ่งเน้นให้ผู้เรียนฝึกฝนการท าโจทย์

เพื่อเพิ่มความเข้าในในการประยุกต์ใช้ประโยชน์จากวิชาคณิตศาสตร์โดยวิธีที่เรียนหรือฝึกฝนที่มีอยู่นั้นยังขาดความความดึงดูดและความ สนใจ

ของผู้เรียนเนื่องด้วยเนื้อหาที่มีความยากหรือการท าโจทย์ที่ต้องท าซ ้าๆ จึงได้มีการน าเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการท าสื่อการเรียนรู้ทางเลื อก ซ่ึง

โครงงานเรื่อง แมทมาสเตอร์: เกมส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะคิดวิเคราะห์โจทย์ทางคณิตศาสตร์ เป็นการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีรวมเข้ากั บเกม

มาใช้ในการเรียนรู้และฝึกฝนโจทย์ทางคณิตศาสตร์ ซ่ึงมีจุดประสงค์เพื่อพัฒนาเกมให้เป็นสื่อทางเลือกส าหรับการเรียนรู้วิธีการคิดวิเคราะห์โจทย์

คณิตศาสตร์ ที่ส่งเสริมทักษะให้ผู้เล่นได้ฝึกฝนกระบวนการคิด การวางแผนและการแก้ไขปัญหา โดยเนื้อหาภายในตัวเกมเกี่ยวกับคณิ ตศาสตร์ 

การบวก การลบ การคูณ การหาร และล าดับการค านวณทางคณิตศาสตร์ ซึ่งเป็นหัวข้อพื้นฐานและจุดเริ่มต้นที่ส าคัญส าหรับการเรียนรู้ในวิชา

คณิตศาสตร์และทักษะในการค านวณส าหรับการศึกษาวิชาอื่นๆ รวมถึงการค านวณในชีวิตประจ าวันจะมีโจทย์ปัญหามากมายให้ผู้เล่นหาค าตอบ 

นอกจากสาระความรู้ที่ได้จะรับแล้ว ผู้เล่นจะได้รับความเพลิดเพลินจากการเล่นเกมในเวลาเดียวกัน 

ค าส าคัญ – เกม; สื่อทางเลือก; คณิตศาสตร์; การคิด 

1. บทน า 

1.1 ที่มาและความส าคัญ 

ในโลกยุคปัจจุบันเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทอย่างมาก

จนกลายมาเป็นปัจจัยพื้นฐานที่จ าเป็นส าหรับการด ารงชีวิต มีการ

พัฒนาคิดค้นสิ่งอ านวยความสะดวกเพื่อส่งเสริมปัจจัยพื้นฐานการ

ด ารงชีวิตให้ดียิ่งขึ้นอยู่เสมอ นอกจากจะส่งเสริมให้การด ารงชีวิตดี

ขึ้นแล้ว ยังท าให้เกิดประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นและยังช่วยพัฒนาโลกให้

ก้าวสู่ความทันสมัยอยู่ตลอดเวลา 

 การศึกษาในปัจจุบันนี้มีการปรับเปลี่ยนรูปแบบการสอน

ที่แตกต่างไปจากเดิม เพื ่อให้เข้ากับยุคสมัยที ่เทคโนโลยีเข้ามามี

บทบาทส าคัญในชีวิตประจ าวัน มีการน าเทคโนโลยีและนวัตกรรม

ทางการศึกษาเข้ามาช่วยในการเรียนรู ้มากยิ่งขึ้นและในรายวิชา 

“คณิตศาสตร์” เป็นวิชาที ่ต้องใช้ทั ้งความเข้าใจในเนื ้อหาและ

กระบวนการคิดการแก้ไขปัญหาที่เป็นระบบ ซึ่งในชีวิตประจ าวัน

ผ ู ้คนส ่วนใหญ่ใช ้ความร ู ้และกระบวนการค ิดจากการเร ียน

คณิตศาสตร์มาประยุกต์ใช้ประโยชน์อย่างมาก ดังนั้นการศึกษาหรือ

ฝึกฝนทักษะในการค านวณเป็นสิ่งส าคัญและการน าเทคโนโลยีสื่อ

การเรียนรู ้ในรูปแบบเกมมาประยุกต์ใช้ท าให้การเรียนรู ้มีความ

น่าสนใจมากยิ่งขึ้นรวมถึงง่ายต่อการเข้าถึงอีกด้วย 
 

1.2 วัตถุประสงค ์

เพื ่อพัฒนาเกมให้เป็นสื ่อทางเลือกส าหรับการเรียนรู้

วิธีการคิดวิเคราะห์โจทย์คณิตศาสตร์ ที่ส่งเสริมทักษะให้ผู้เล่นได้

ฝึกฝนกระบวนการคิด การวางแผนและการแก้ไขปัญหา โดยเนื้อหา

ภายในตัวเกมเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ การบวก การลบ การคูณ การ

หาร เลขยกก าลัง และล าดับการค านวณทางคณิตศาสตร์ จะมีโจทย์

ปัญหามากมายให้ผู้เล่นหาค าตอบ นอกจากสาระความรู้ที่ได้จะรับ

แล้ว ผู้เล่นจะได้รับความเพลิดเพลินจากการเล่นเกมในเวลาเดียวกัน 



2. การทบทวนวรรณกรรม 

งานวิจัยน้ีผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง

ในประเด็นต่าง ๆ ดังน้ี 

2.1 วิดีโอเกม 

วิดีโอเกม เรียกอีกอย่างหนึ่งว่าเกมคอมพิวเตอร์หรือเกม

อิเล็กทรอนิกส์ เป็นเกมแบบโต้ตอบที่ควบคุมโดยวงจรคอมพิวเตอร์ 

โดยผ ู ้ ใช ้สามารถโต ้ตอบโดยใช ้อ ุปกรณ ์อ ินพ ุตต ่ างๆ เช่น 

คอนโทรลเลอร์ คีย์บอร์ด หรือจอยสติ๊ก แพลตฟอร์มที่ใช้เล่นวิดีโอ

เกม ได้แก่ คอมพิวเตอร์ท่ัวไปหรือคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล, คอนโซล

อาร์เคด, คอนโซลวิดีโอที่เชื่อมต่อกับโทรทัศน์ท่ีบ้าน, เครื่องเกมแบบ

พกพาและอุปกรณ์พกพาอื่นๆ เช่น โทรศัพท์มือถือ ค าว่า วิดีโอเกม 

สามารถใช้เพื่อกล่าวถึงค าอธิบายข้างต้นได้ท้ังหมดหรืออาจหมายถึง

เฉพาะเกมท่ีเล่นบนอุปกรณ์ท่ีมีการแสดงภาพวิดีโอเท่าน้ัน 

 วิดีโอเกมสามารถใช้เพื่อความบันเทิงและความผ่อนคลาย 

แต่ยังสามารถใช้ส าหรับการแข่งขันและเพื่อการเรียนรู้ได้อีกด้วย 

วิดีโอเกมบางเกมได้รับการออกแบบมาเพื่อช่วยพัฒนาทักษะการ

เคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อหรือพัฒนาทักษะการประสานกันระหว่าง

มือและตา เป็นเวลาหลายปีที่วิดีโอเกมกลายมาเป็นงานอดิเรกหรือ

กิจกรรมยามว่างของใครหลายคน 

 วิดีโอเกมบางเกมพัฒนามาเพื่อช่วยในการเรียนรู ้และ

การศึกษา วิดีโอเกมส่วนใหญ่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการแก้ปัญหาหรือ

การคิดวางแผนเช ิงกลยุทธ์ การใช้อ ุปกรณ์อ ินพุตต่างๆ เช่น 

คอนโทรลเลอร์หร ือค ีย ์บอร ์ด สามารถช่วยพัฒนาทักษะการ

ประสานกันระหว่างมือและตา วิดีโอเกมบางเกมได้รับการออกแบบ

มาเพื่อการศึกษาโดยเฉพาะ โดยจะให้ความรู้ในหัวข้อต่างๆ กับผู้เล่น

ในขณะเล่นเกม ผู้เล่นสามารถเรียนรู้ความรู้จากเกมเชิงโต้ตอบได้

เหมือนกับท่ีเรียนผ่านสารคดีหรือวิดีโอให้ข้อมูล [1][2] 

 

2.2 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการ

เรียนรู้คณิตศาสตร์ 

คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ ่งต่อความส าเร็จในการ

เรียนรู ้ในศตวรรษที ่ 21 เนื ่องจากคณิตศาสตร์ช่วยให้มนุษย์มี

ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน 

สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างรอบคอบและถี่ถ้วน 

ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง

เหมาะสมและสามารถน าไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่าง มีประสิทธิภาพ 

นอกจากน ี ้คณ ิตศาสตร ์ย ัง เป ็นเคร ื ่องม ือในการศ ึกษาด ้าน

วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและศาสตร์อื่นๆ  

  

 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์จัดเป็น 3 สาระ ได้แก่ 

จ านวนและพีชคณิต การวัดและเรขาคณิตและสถิติและความน่าจะ

เป็น 

 1. จ านวนและพีชคณิต เรียนรู้เกี่ยวกับระบบจ านวนจริง 

สมบัติเกี่ยวกับจ านวนจริง อัตราส่วนร้อยละ การประมาณค่า การ

แก้ปัญหาเกี ่ยวกับจ านวน การใช้จ  านวนในชีว ิตจริง แบบรูป 

ความสัมพันธ์ฟังก์ชัน เซต ตรรกศาสตร์ นิพจน์ เอกนาม พหุนาม 

สมการ ระบบสมการ อสมการ กราฟ ดอกเบี้ยและมูลค่าของเงิน 

ล าดับและอนุกรม และการน าความรู้เกี่ยวกับจ านวนและพีชคณิตไป

ใช้ในสถานการณ์ต่างๆ 

 2. การวัดและเรขาคณิต เร ียนรู ้ เก ี ่ยวกับความยาว 

ระยะทาง น ้าหนัก พื้นท่ี ปริมาตรและความจุ เงินและเวลา หน่วยวัด

ระบบต่างๆ การคาดคะเนเกี่ยวกับการวัด อัตราส่วนตรีโกณมิติ รูป

เรขาคณิตและสมบัติของรูปเรขาคณิต การนึกภาพ แบบจ าลองทาง

เรขาคณิต ทฤษฎีบททางเรขาคณิต การแปลงทางเรขาคณิตในเรื่อง

การเลื่อนขนาน การสะท้อน การหมุน และการน าความรู้เกี่ยวกับ

การวัดและเรขาคณิตไปใช้ในสถานการณ์ต่างๆ 

 3. สถิติและความน่าจะเป็น เรียนรู้เกี่ยวกับการตั้งค าถาม

ทางสถิติ การเก็บรวบรวมข้อมูล การค านวณค่าสถิติ การน าเสนอ

และแปรผลส าหรับข้อมูลเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ หลักการนับ

เบื้องต้น ความน่าจะเป็น การใช้ความรู้เกี่ยวกับสถิติและความน่าจะ

เป็นในการอธิบายเหตุการณ์ต่างๆ และช่วยในการตัดสินใจ [3] 
 

2.3 ล าดับการค านวณทางคณิตศาสตร์ 

PEMDAS หรือล าดับการค านวณทางคณิตศาสตร์ใช้ใน

การค านวณทางคณิตศาสตร์เพื่อจัดการกับการค านวณที่ซับซ้อนให้

เรียบง่ายยิ่งขึ้น โดยจะมีกฏระบุไว้ชัดเจนว่าเราจะเริ่มค านวณทาง

คณิตศาสตร์ที่อยู่ภายในวงเล็บ จากนั้นจะค านวณเลขยกก าลังและ

ด าเนินการคูณและหาร และสุดท้ายเราจะสรุปค าตอบได้โดยการ

สมการการบวกและการลบ [4] 

ความหมายของค าว่า PEMDAS 

1. P = Parentheses (วงเล็บ) 

2. E = Exponents (เลขยกก าลัง) 

3. M = Multiplication (คูณ) 

4. D = Division (หาร) 

5. A = Addition (บวก) 

6. S = Subtraction (ลบ) 

 



2.4 แนวคิดเกี่ยวกับสื่อการเรียนรู้ทางเลือกในรูปแบบเกม 

สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบเกม Games-Based Learning 

(GBL) หรือที ่เรียกเป็นภาษาไทยว่า “การเรียนรู ้ผ ่านเกม” หรือ 

“เกมเพ่ือการเรียนรู้” ตามความหมายของนักวิชาการด้านการศึกษา      

ของไทย ซึ ่งจัดเป็นสื ่อในการเรียนรู ้รูปแบบนึ่งที ่ถูกออกแบบมา

เพื่อให้ความสนุกสนานไปพร้อมๆ กับการได้รับความรู ้ โดยการ

สอดแทรกเนื ้อหาเอาไว้ในเกม และเมื ่อผู ้เล่นได้เล่นเกมสิ่งที ่ได้

นอกเหนือจากความสนุกเพลิดเพลินก็คือความรู ้ตามเนื ้อหาที่ได้

สอดแทรกไว้และเมื่อใช้เทคโนโลยีด้านดิจิตอลมีเดียในการพัฒนา 

GBL ก็จะเรียกว่าเป็น Digital Game-Based Learning ซ่ึงถือเป็น       

e-Learning ในรูปแบบหนึ่งที่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ บน

พื้นฐานแนวคิดท่ีจะท าให้การเรียนเป็นเรื่องท่ีสนุกสนานไปน่าเบื่ออีก

ต่อไป 

 Game-Based Learning คือแนวการเรียนรู้ที่ส าคัญอีก

รูปแบบหนึ่ง ซึ่งสามารถช่วยในด้านพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรี ยนได้

อย่างรวดเร็ว เพราะเป็นวิธีการเรียนรู้ที่เข้ากับธรรมชาติของมนุษย์

มากที่สุด มนุษย์นั้นโดยทั่วไปแล้วชอบเล่นเกมหรือมองสิ่งต่างๆเป็น

เกม เพราะมนุษย์เราเป็นสิ ่งมีชีวิตที่ชอบในการเล่นมาตั้งแต่อดีต  

ดังนั้นการเล่นเกมจึงมีความเป็นมาที่เก่าแก่และเป็นส่วนหนึ่งของ

อารยธรรมของมนุษย์ นอกจากนี้เกมยังส่งเสริมให้สมองได้เรียนรู้

อย ่างสน ุกสนาน สมองจะหล ั ่ งสารแห ่งความส ุขท ี ่ เร ียกว่ า 

Endorphins ออกมาเมื่อรู้สึกสนุกสนานเพลิดเพลินซึ ่งส่งผลดีกับ

ผู้เรียนอย่างมาก และในทางตรงข้ามเมื่อสมองได้รับความเครียดและ

ความกดดันจากการเรียน สมองก็จะหลั่งสารแห่งความเครียดท่ีชื่อว่า 

Cortisol ออกมาแทนซึ่งส่งผลเสียกับร่างกายอย่างมากและเป็น

สาเหตุหนึ่งที่น าไปสู่พฤติกรรมที่ไม่ดีของผู้เรียน เช่น การไม่ตั้งใจ

เรียนหรือโดดเรียน เป็นต้น 
 

2.5 เทคโนโลยีและเคร่ืองมือท่ีใช้ในการพัฒนาเกม 

2.5.1 ฮาร์ดแวร์ 

 คอมพิวเตอร์ (Computer) คือ เครื่องมือหรือ

อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ที่มีความสามารถในการรับข้อมูล

และค าสั ่งผ่านอุปกรณ์รับข้อมูลและน าข้อมูลนั ้นไป

ค านวณประมวลผลเพื ่อให้ได้ผลลัพธ์ที ่ต ้องการและ

แสดงผลออกมาผ่านทางอุปกรณ์แสดงผล [5] [6] 

2.5.2 โปรแกรมและภาษาท่ีใช้  

ภาษาซีชาร์ป (C# Programming Language) 

ค ือ ภาษาคอมพิวเตอร ์ประเภท Object-Oriented 

Programming พัฒนาโดย Microsoft ซึ่งมีจุดประสงค์

ในการรวบรวมความสามารถในการค  านวณของ 

ภาษาซีพลัสพลัส (C++) [7] 

 2.5.3 ซอฟต์แวร์และเครื่องมือ  

 โปรแกรมยูนิต ี ้  (Unity) คือ โปรแกรมที ่มี

ความสามารถในการพัฒนาเกมหรือสื ่อมัลติมีเด ียใน

รูปแบบ 2 มิติและเกม 3 มิติ รวมถึงการสร้างเกมหรือสื่อ

ใ น ร ู ป แ บบ  AR แ ล ะ  VR ร อ ง ร ั บ ก า ร พ ั ฒน า บน

ระบบปฏิบัติการ Windows และ MacOS [8] 

 โปรแกรมอะโดบีอ ิลล ัสเตรเตอร ์ (Adobe 

Illustrator) คือ โปรแกรมที่ใช้ในการสร้างภาพ กราฟิก

ในร ูปแบบ Vector โดยม ีค ุณล ักษณะที ่ส  าค ัญ คือ 

คุณภาพของผลงานที่สร้างขึ้นนั้นจะมีความละเอียดที่สูง

จะไม่เกิดปัญหาในการแสดงภาพตามสื่อต่างๆ ไม่ว่าจะ

น าไปขยายหรือลดขนาดแค่ไหนก็ตาม ภาพจะไม่ศูนย์เสีย

รายละเอียดและความคมชัดไป [9] [10] 

 โ ป ร แ ก ร ม แ บ น ด ์ แ ล ็ ป  ( BandLab) คื อ 

โปรแกรมและแอพพลิเคชันที่ใช้ในการท าเพลงหรือเพลง

ประกอบ โดยในโปรแกรมจะมีเสียงสังเคราะห์ของเครื่อง

ดนตรีชนิดต่างๆ ท่ีสามารถน ามาใช้ในการท าเพลง 

 วิชวลสตูดิโอโค้ด (Visual Studio Code) คือ 

โปรแกรมที่ใช้ในการแก้ไขและปรับแต่งโค้ดหรือก็คือโค้ด

อีดิเตอร์ (Code Editor) พัฒนาโดย Microsoft โดยมี

การพัฒนาออกมาในรูปแบบ OpenSource สามารถ

ใช้ได้แบบฟรีๆ และสมามารถใช้งานข้ามแพลตฟอร์ม

รองรับการใช้งานทั ้งบนระบบปฏิบัติการ Windows, 

MacOS และ Linux [11] [12] 

 

3. วิธีการด าเนินการวิจัย 

3.1 กลุ่มเป้าหมาย (Target user) 
บุคคลทั ่วไปที ่มีความสนใจในรายวิชาคณิตศาสตร์ มี

ทักษะพื้นฐานในการแก้ไขโจทย์ปัญหาในระดับประถมศึกษาตอน

ปลาย-มัธยมศึกษาตอนต้น หรือมีความต้องการที่จะฝึกฝนทักษะ

เพิ่มเติม 

 

 



3.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพัฒนา 

3.2.1 ฮาร์ดแวร์ (Hardware) 

  คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล  

 3.2.2 โปรแกรมและภาษาท่ีใช้  

  ภาษาซีชาร์ป (C# Programming Language) 

 3.2.3 ซอฟต์แวร์และเครื่องมือ  

 โปรแกรมย ูน ิต ี ้  (Unity), โปรแกรมอะโด

บีอิลลัสเตรเตอร์ (Adobe Illustrator) , โปรแกรมแบนด์

แล ็ป (BandLab), ว ิชวลสตูด ิโอโค ้ด (Visual Studio 

Code) 

3.3 รายละเอียดการท างานของแต่ละองค์ประกอบของระบบ 

Input/Output Specification 

 Input โต้ตอบกับเกม เช่น ควบคุมตัวละคร 

สกิลตัวละคร จัดการไอเทมโดยใช้คีย์บอร์ดและเมาส์ 

 Output แสดงผลล ัพธ ์ภาพผ ่านทางหน้า

จอคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลและเสียงผ่านทางอุปกรณ์เสียง 

เช่น ล าโพง, หูฟัง 

3.4 แนวคิดการพัฒนาระบบ 

จากกระบวนการออกแบบและการศึกษาเกี่ยวกับทฤษฏีท่ี

เกี่ยวข้องต่าง ๆ ผู้พัฒนาจึงออกแบบแผนผังการเล่นเกมโดยสังเขป  

โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1. เมื่อเริ่มเกมผู้เล่นสามารถกดปุ่มเล่นเกมหรือโหลดเกมท่ี

บันทึกไว้ ในหน้าเมนูเพื่อเข้าสู้หน้าเล่นเกมหรือกดปุ่มตั้ง

ค่าเพ่ือตั้งหน้าจอและเสียง หรือเลือกออกจากเกม 

2. เมื่อผู้เล่นเข้าสู่หน้าเล่นเกม สามารถเลือกได้ว่าจะเข้าสู่

ดันเจี้ยนหรือพัฒนาตัวละครรวมถึงสามารถซ้ือขายไอเทม

ในร้านค้าได ้

3. เมื่อผู้เล่นกดปุ่มเล่นเกมระบบจะแสดงหน้าดันเจี้ยนและ

ระดับความยากที่ผู้เล่นสามารถเล่นได้ให้ผู้เล่นได้เลือกเข้า 

4. หลังจากผู้เล่นได้เลือกดันเจี้ยนและระดับความยากแล้ว 

ระบบจะท าการสุ่มศัตรูออกมาสู้กับผู้เล่นให้โหมดต่อสู้ 

5. ภายในโหมดต่อสู ้ผู ้เล่นจะสามารถเลือกการกระท าได้

ภายในหนึ่งตา โดยสามารถเลือก การโจมตีปกติ , การ

โจมตีพิเศษ, การใช้สกิลและการใช้ไอเทมโดยที่สามารถใช้

ไอเทมได้ตาละหนึ่งครั้งและสามารถโจมตีต่อได้ 

6. เมื่อผู้เล่นท าการโจมตีท้ังปกติ พิเศษหรือใช้สกิล ระบบจะ

ท าการสุ่มโจทย์ทางคณิตศาตร์ออกมา ซึ่งความยากน้ัน

ขึ้นอยู่กับความแข็งแกร่งของศัตรูและการโจมตีหรือการ

ใช้สกิลของผู้เล่น ถ้าศัตรูมีความแข็งแกร่งมากกว่าผู้เล่น

หรือผู้เล่นใช้การโจมตีท่ีมีพลังโจมตีสูงโจทย์ท่ีสุ่มออกมาก็

จะยาก กลับกันถ้าศัตรูแข็งแกร่งน้อยกว่าผู้เล่นหรือผู้เล่น

ใช้การโจมตีที่พลังโจมตีน้อยโจทย์ที่สุ ่มออกมาก็จะง่าย

ตาม 

7. หลังจากก าจัดศัตรูจนหมดก็จะจบการเคลียร์ดันเจี้ยนใน

รอบนั้น ระบบจะท าการสรุปผลของการต่อสู้ ซึ่งผู้เล่นก็ะ

ได้รับเงิน แต้มสกิลรวมถึงไอเทมไปใช้ในการพัฒนาตัว

ละคร แต่ถ้าผู้เล่นพลังชีวิตหมดก่อนก็จะท าการสรุปผล

การต่อสู้ทันทีและกลับไปยังหน้าเล่นเกม 

 

4. ระบบต้นแบบ 

4.1 Gameplay Primary Action of Player 

ผู้เล่นจะได้สวมบทบาทเป็นแมทมาสเตอร์ ผู้ที่สามารถ

อัญเชิญแมทมอนสเตอร์ออกมาต่อสู้กับอสูรกาย โดยในการต่อสู้จะมี

การน าโจทย์ทางคณิตศาสตร์มาประยุกต์เข้ากับการต่อสู้ ผู้เล่นจะ

เลือกแมทมอนสเตอร์ที่ต้องการใช้ในการต่อสู้ สิ่งที่ผู้เล่นจะท าได้ใน

ระหว่างการต่อสู้คือ เลือกใช้ไอเทมเพื่อส่งเสริมการต่อสู้ เลือกโจมตี

อสูรกาย เมื่อโจมตีจะมีโจทย์ทางคณิตศาสตร์ให้ผู้เล่นตอบ หากตอบ

ถูกจะโจมตีส าเร็จและหากตอบผิดหรือตอบไม่ทันเวลาจะถือว่าการ

โจมตีไม่ส าเร็จ หรือจะเลือกใช้ไอเทมส าหรับหนีออกจากดันเจี้ยน 

เมื่อผูเ้ล่นสามารถก าจัดอสูรกายลงและสามารถฝ่าด่านดันเจี้ยนออก

มาได้ส าเร็จ จะได้รับแต้มประสบการณ์เพื ่อใช้ในการอัญเชิญแม

ทมอนสเตอร์ตัวใหม่รวมถึงอัพเกรดแมทมอนสเตอร์ที่มีอยู่แล้ว และ

จะได้รับเงินเพ่ือใช้ในการซ้ือไอเทมจากร้านค้าภายในเมือง 

Game Level ผู้เล่นจะได้สวมบทบาทเป็นแมทมาสเตอร์ 

ผู ้ที ่ต้องพัฒนาฝีมือของตัวเองให้ไปถึงระดับสูงสุดเพื ่อปกป้อง

บ้านเมืองของเขาจากอสูรกายท่ีเข้ามารุกราน โดยผู้เล่นจะได้พบเจอ

กับดันเจี ้ยนในรูปแบบและระดับความยากในระดับต่างๆ ที ่มี

ลักษณะและระดับความแข็งแกร่งของอสูรกายที่แตกต่างกัน ยิ่งเจอ

ดันเจี้ยนที่มีระดับความยากและระดับความแข็งแกร่งของอสูรกายท่ี

สูงขึ้น โจทย์คณิตศาสตร์ที่ต้องเจอในการต่อสู้ก็จะยากขึ้นตามไปด้วย 

โดยหัวข้อของโจทย์จะแตกต่างออกไปตามแต่ละดันเจี้ยน และระดับ

ความยากของโจทย์จะขึ้นอยู่กับระดับความยากของดันเจี้ยน ระดับ

ความแข็งแกร่งของศัตรู ธาตุของตัวละครที่เลือกใช้ ธาตุของศัตรู 

หลังจากผู้เล่นสามารถปราบอสูรกายและฝ่าดันเจี้ยนออกมาได้ส าเร็จ

จะได้รับเงินและแต้มประสบการณ์ตามระดับความยากของดันเจี้ย



นและความแข็งแกร่งของอสูรกาย เพื่อน าเงินและแต้มประสบการณ์

ท่ีได้รับน าไปพัฒนาความสามารถของผู้เล่นต่อไป 

Victory and Loss Conditions  

Victory : คุณสามารถเอาชนะอสูรกายและฝ่าด่าน

ดันเจี้ยนท้ังหมดด้วยแมทมอนสเตอร์ที่คุณมี  

Loss : แมทมอนสเตอร์ทั้งหมดท่ีคุณมีพ่ายแพ้ในการต่อสู้

กับอสูรกายในดันเจี้ยน 
 

4.2 การออกแบบโครงสร้างส่วนต่อประสานงานกับผู้ใช้งาน 

 ส่วนต่อประสานงานกับผู้ใช้งาน (User Interface) และ

หน้าที่การท างานของแต่ละส่วน ซึ่งทาง ผู้พัฒนาได้ท าการพัฒนา

ส่วนต่อประสานงานกับผู้ใช้งานของระบบต้นแบบ มีรายละเอียด

ดังน้ี 

4.2.1 หน้าจอเมนูหลัก 

หน้าจอเมนูหลักจะเป็นหน้าจอแรกที่แสดงขึ้นมาเมื่อเปิด

เกม โดยท าหน้าท่ีน าผู้เล่นไปยังหน้าเล่นเกม หน้าต้ังค่าเกม และออก

จากเกม ดังรูปท่ี 1 ประกอบด้วย 

1. ปุ่ม START    คือ ปุ่มเริ่มเล่นเกม 

2. ปุ่ม OPTION  คือ ปุ่ม ตั้งค่าเกม 

3. ปุ่ม EXIT       คือ ปุ่ม ออกจากเกม 

 

รูปท่ี 1 หน้าจอเมนูหลัก 

4.2.2 หน้าจอภายในเมือง 

หลังจากที่ผู ้เล่นกดปุ่มบวกเริ ่มเล่นเกมใหม่หรือโหลด 

Save ท่ีเคยเล่น ก็จะเข้าสู่หน้าจอภายในเมือง โดยท าหน้าท่ีน าผู้เล่น

ไปยังหน้าร้านค้า หน้าจัดการตัวละครหลัก หน้าอัญเชิญมอนสเตอร์ 

หน้าจัดการมอนสเตอร์ และหน้าเลือกดันเจี้ยนและระดับความยาก 

ดังรูปท่ี 2 ประกอบด้วย 

1. รูปเกวียนร้านค้า คือ ปุ่มที่จะไปยังหน้าร้านค้าเพื ่อซ้ือ   

ไอเทม 

2. รูปแทนอัญเชิญ  คือ ปุ่มที่จะไปยังหน้าอัญเชิญแมทมอน

สเตอร์ 

3. รูปบ้านขวาบน   คือ ปุ ่มที ่จะไปยังหน้าส าหรับพัฒนา    

แมทมอนสเตอร์ 

4. รูปบ้านขวาล้าง  คือ ปุ ่มที ่จะไปยังหน้าส าหรับพัฒนา  

แมทมาสเตอร์ 

5. รูปป่าซ้ายบน     คือ ปุ ่มที ่จะไปยังหน้าเลือกดันเจี้ยน 

และระดับความยาก 

 
รูปท่ี 2 หน้าจอภายในเมือง 

 

4.2.3 หน้าจอเลือกดันเจี้ยนและระดับความยาก 

หลังจากผู้เล่นกดปุ่มป่าซ้ายบน ของรูปที่ 1 ก็จะเข้าสู้

หน้าจอเลือกดันเจี้ยนและระดับความยาก โดยท าหน้าที่น าผู้เล่นเข้า

สู้การต่อสู้ ผู้เล่นจะต้องเลือกดันเจี้ยนที่ต้องการเล่นหลังจาก  นั้นจึง

เล ือกระดับความยาก แทบด้านล่างจะแสดงผลของเง ินแต้ม

ประสบการณ์และไอเทมที่ผู้เล่นครอบครอง รวมถึงแมทมอนสเตอร์

ที่ผู ้เล่นได้เลือกใช้ กดปุ่มรูปลูกศรเพื่อย้อนกลับไปยังหน้าภายใน

เมือง ดังรูปท่ี 3 

 

รูปท่ี 3 หน้าจอเลือกดันเจี้ยนและระดับความยาก 

 

 



4.2.4 หน้าจอต่อสู้ 

หลังจากผู้เล่นกดเลือกดันเจี้ยนและระดับความยากก็จะ

เข้าสู่หน้าจอต่อสู้ โดยจะแสดงแมทมอนสเตอร์และอสูรกายที่เรา

ต้องสู้ด้วย ซ่ึงมีหลอดแสดงค่า HP หรือพลังชีวิต ค่าสถานนะของแม

ทมอนสเตอร์และอสูรกาย สกิลเฉพาะตัวที่ผู้เล่นได้เลือกมา รวมถึง    

สกิลของตัวแมทมอนสแตอร์ท้ังการโจมตีธรรมดาและสกิล-พิเศษ ดัง

รูปท่ี 4 ประกอบด้วย 

1. MONSTER คือ ปุ่มที่กดเพื่อสลับตัวแมทมอนสเตอร์ที่ผู้

เล่นเลือกมาใช ้

2. สกิลของแมทมอนสเตอร์ ท้ัง 2 สกิล 

3. สกิลเฉพาะของแมทมาสเตอร์ ท้ัง 2 สกิล 

 

รูปท่ี 4 หน้าจอต่อสู้ 

 

หลังจากที่ผู้เล่นต่อสู้กับอสูรกายจบมาถึง บอสตัวสุดท้ายฉาก

จะเปลี่ยนไปให้ดูน่ากลัวมากยิ่งขึ้น เมื่อผู้เล่นสามารถจัดการกับบอส

ตัวสุดท้ายเสร็จ ก็จะจบดันเจี ้ยนผู ้เล่นได้รับของรางวัลเป็นแต้ม

ประสบการณ์และเงินตามระดับความยากท่ีผู้เล่นเลือกเล่นดังรูปท่ี 5

 

รูปท่ี 5 หน้าต่อสู้กับบอส 

 

เมื่อผู้เล่นกดเลือกสกิลที่ต้องการจะใช้และศัตรูที่ต้องการ

จะโจมตีเสร็จแล้วกดปุ่ม BATTLE เพื่อท าการโจมตีโดยจะมีการสุ่ม

โจทย์คณิตศาสตร์ ให้ผู้เล่นได้กรอกค าตอบในเวลาที่ก าหนดเพื่อท า

การโจมตีให้ส าเร็จ ถ้าผู้เล่นตอบถูกในระยะเวลาที่ก าหนดก็จะโจมตี

ส าเร็จ แต่ถ้าตอบผิดหรือตอบไม่ทันในระยะเวลาท่ีก าหนดก็จะถือว่า

โจมตีไม่ส าเร็จ ดังรูปท่ี 6 

 

รูปท่ี 6 หน้าจอแสดงโจทย์ทางคณิตศาสตร์ 
 

4.2.5 หน้าจอแสดงของรางวัล 

หลังจากผู้เล่นสามารถผ่านด่านในการเคลียร์ดันเจี้ยน จะ

มีหน้าจอแสดงของรางวัลขึ้นมาซึ่งรางวัลที่ผู ้เล่นจะได้รับ คือ เงิน

และแต้มประสบการณ์ ผู้เล่นเลือกกดปุ่ม Town เพื่อกลับไปหน้าจอ

ภายในเมือง หรือกดปุ่ม Dungeon เพื่อกลับไปยังหน้าเลือกดันเจี้ยน

และระดับความยาก ดังรูปท่ี 7 

 

รูปท่ี 7 หน้าจอแสดงของรางวัล 

 

5. วิเคราะห์และสรุปผล 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 

การจัดท าโครงงาน แมทมาสเตอร์ เป็นเกมที ่ม ีการ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีผสมผสานเข้ากับการเรียนรู้และฝึกฝนโจทย์

ทางคณิตศาสตร์ ซึ่งมีจุดประสงค์เพื่อพัฒนาเกมให้เป็นสื่อทางเลือก

ส าหรับการเรียนรู้วิธีการคิดวิเคราะห์โจทย์คณิตศาสตร์ ที่ส่งเสริม

ทักษะให้ผู้เล่นได้ฝึกฝนกระบวนการคิด การวางแผนและการแก้ไข

ปัญหา โดยเนื้อหาภายในตัวเกมเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ การบวก การ



ลบ การคูณ การหาร เลขยกก าลัง และล าดับการค านวณทาง

คณิตศาสตร์ ซึ่งเป็นหัวข้อพื้นฐานและจุดเริ่มต้นที่ส าคัญส าหรับการ

เรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์และทักษะในการค านวณส าหรับการศึกษา

วิชาอื่นๆ รวมถึงการค านวณในชีวิตประจ าวัน 

การพัฒนาโครงงานนี้ ใช้เอนจินสร้างขึ้นบนแพลตฟอร์ม

ส าหรับเครื่องคอมพิวเตอร์และศึกษาโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ใน

หัวข้อ การบวก การลบ การคูณ การหาร เลขยกก าลัง และล าดับ

การค านวณทางคณิตศาสตร์ตามกฎที ่มีชื ่อว่า PEMDAS โดยใช้

โปรแกรม Unity ในการพัฒนาเกมส าหรับคอมพิวเตอร์ท่ีท างานด้วย

ระบบปฏิบัติการ Windows 10 ขึ้นไป เพื่อน ามาออกแบบเกมโดย

อิงจากกลุ่มเป้าหมายเป็นหลักและน าเนื้อหาความรู้มาประยุกต์ให้

เข้ากับเกมผ่านระบบต่อสู้ภายในเกม โดยการออกแบบใช้หลักการ

และเหตุผลของการออกแบบเกมเพื่อให้เกมมีความสนุกสนาน เกมน้ี

มีการแบ่ง ระดับความยากภายในเกมเพื่อให้เหมาะสมกับระดับของ

ผู ้เล่นและน าแนวคิดการเรียนรู ้จากเกมมาประยุกต์ใช้ออกแบบ

กระบวนการเรียนรู ้เนื ้อหาภายในเกมเพื่อให้สามารถสอดแทรก

ความรู้พร้อมกับได้รับความสนุกสนานจากการเล่นเกม 
 

5.2 ปัญหาและอุปสรรคท่ีพบ 

5.2.1ปัญหาด้านฮาร์ดแวร์ 

1. ผู้พัฒนามีเพียง license ของ Unity ประเภท Free ท า

ให้ขาดฟังก์ชั่นการใช้งานบางอย่างท่ีจะช่วยให้การท างาน

เป็นทีมมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

2. ปัญหาด้านอินเตอร์เน็ต เนื ่องจากผู ้พ ัฒนาเชื ่อมต่อ

อินเตอร์เน็ตกับอุปกรณ์พกพาคือโทรศัพท์มือถือ ท าให้

พบก ับป ัญหาความล ่าช ้าและความไม ่ เสถ ียรของ

อินเตอร์เน็ต 

3. ปัญหาด้านอุปกรณ์จอมอนิเตอร์ เนื ่องจากผู้พัฒนาใช้ 

Laptop ในการท างานซึ่งมีขนาดหน้าจอที่เหมาะสมและ

พอดีกับการท างานครั้งละหนึ่งโปรแกรมและไม่มีจอเสริม 

แต่ในการท างานจริงต้องมีการใช้งานหลายโปรแกรม

พร้อมกันอยู่บ่อยครั้ง ท าให้ความสะดวกในการท างาน

ลดลง 

4. ปัญหาด้านระบบปฏิบัต ิการ Windows 11 ที ่หนึ ่งใน

ผู ้พ ัฒนาใช้ เนื ่องจากพบปัญหาหลังจากการอัพเดต

ระบบปฏิบัติการอยู่บ่อยครั ้ง ต้องใช้เวลาในการแก้ไข

ปัญหา ส่งผลให้การท างานล่าช้าขึ้น 
 

 

 

 

5.2.2 ปัญหาด้านการพัฒนาเกม 

1. ในส่วนการออกแบบระบบการท างานยังมีความซ ้าซ้อน

อยู่พอสมควร เนื่องจากผู้พัฒนามีประสบการณ์ในการท า

เกมค่อนข้างน้อย และขาดความช านาญในการใช้งาน

โปรแกรม Unity 

2. การออกแบบวัตถุต่างๆ ภายในเกมหรือหน้าตาของตัวเกม

มีความคล้ายคลึงกับเกมอื่นๆ ค่อนข้างเยอะ เนื่องจาก

ผู้พัฒนาขาดประการณ์และความรู้ในด้านการออกแบบ 

ซ่ึงอาจจะส่งผลต่อความน่าสนใจของตัวเกม 

3. การออกแบบเงื่อนไข กลไก วิธีการเล่นให้มีความสมดุล

อย่างเหมาะสมเป็นเรื่องยาก เนื่องจากผู้พัฒนาขาดประ

การณ์ในการออกแบบเกม ซึ่งหากเกมออกมาไม่มีความ

สมดุลอย่างเหมาะสมจะส่งผลต่อความสนุกที่ได้รับและ

ความท้าทายในการเล่นเกม 

4. การเขียนโค้ดมีฟังก์ชันที่มีการท างานซ ้าซ้อนอยู่มากเกิน

ความจ าเป็น ส่งผลให้ปริมาณของโค้ดมีมากเกินความ

จ าเป็นเช่นเดียวกัน เนื ่องจากผู้พัฒนามีประสบการณ์ 

ความช านาญ และองค์ความรู ้ในการเขียนภาษาซีชาร์

ปค่อนข้างน้อย 
 

5.2.3 ปัญหาจากผู้พัฒนา 

1. ผูพ้ัฒนาต้องศึกษาหาความรู้เกี่ยวกับ Unity ตั้งแต่เริ่มต้น 

เนื ่องจากผู้พัฒนาไม่เคยผ่านประสบการณ์การใช้งาน

โปรแกรม Unity มาก่อน 

2. ผู้พัฒนาต้องศึกษาหาความรู้ และฝึกฝนรวมถึงใช้งานจริง

เกี่ยวกับภาษาซีชาร์ปไปพร้อมกัน เนื่องจากผู้พัฒนาไม่

เคยผ่านประสบการณ์การใช้ภาษาซีชาร์ปมาก่อน 

3. ผู้พัฒนาต้องศึกษาหาความรู้เกี่ยวกับ BandLab และการ

ท าเพลงประกอบตั้งแต่เริ่มต้น เนื่องจากผู้พัฒนาไม่เคย

ผ่านประสบการณ์การใช้งานโปรแกรม BandLab มาก่อน 

และไม่เคยผ่านประสบการณ์การท าเพลงประกอบมาก่อน 

4. การพัฒนาเกมเพื ่อส่งเสริมการเรียนรู ้ เป็นสิ ่งที ่ต้อง

ค้นคว้าหาข้อมูลอย่างถี่ถ้วน และต้องการข้อมูลที่มีความ

ถูกต้อง นอกจากนั้นจะต้องออกแบบและพัฒนาเกมให้ผู้

เล่นได้รับสาระความรู้เป็นอย่างดี ผู้เล่นต้องได้รับความ

สนุกจากการเรียนรู้ร่วมด้วย 

5. การจัดสรรเรื่องเวลาการท างาน เนื่องจากโปรแกรมส่วน

ใหญ่และเทคโนโลยีที่ผู้พัฒนาเลือกใช้เป็นสิ่งใหม่ส าหรับ

ผู้พัฒนาท้ังหมด ส่งผลให้ในบางช่วงเวลาของการท างานมี

ความล่าช้ามากกว่าปกติ 



5.3 ข้อเสนอในการพัฒนาระบบในอนาคต 

1. ปรับปรุงในส่วนของโค้ดให้มีความซ ้าซ้อนน้อยลง มี

ปริมาณของโค้ดและฟังก์ชันการท างานเท่าที่จ าเป็น และ

ท าให้ดูดี มีความสวยงามมากยิ่งขึ้น 

2. เพิ่มโจทย์ทางคณิตศาสตร์เพื่อความหลากหลายให้มีความ

สนุกสนานและผู้เล่นได้รับความรู้ในด้านคณิตศาสตร์มาก

ยิ่งขึ้น 

3. พัฒนาระบบการต่อสู้ให้มีความสมจริงมากยิ่งขึ้น 

4. เพิ่มตัวละครทั้งตัวละคร MathMaster, MathMonster 

และทักษะเฉพาะตัวของ MathMonster เพื่อเพิ่มความ

หลากหลาย 
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บทคดัยอ่ 

เกมเป็นสื่อบันเทิงที่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายในยุคปัจจุบันมีผู้เล่นมากมายหลายช่วงอายุตามประเภทและเน้ือหา

ของเกมและด้วยการพัฒนาอย่างก้าวกระโดดท าให้การพัฒนาในปัจจุบันมีความหลากหลายในการมอบความบันเทิงแก่ผู้เล่นผู้จัดท า

โครงงานจึงพัฒนาเกมแนวเอาชีวิตรอดสยองขวัญในมุมมองบุคคลที่หน่ึงขึ้นโดยผู้เล่นจะได้รับประสบการณ์จากการส ารวจฉากต่างๆ

ภายในเกมและแก้ไขปริศนาที่สอดแทรกไว้ด้วยความระทึกขวัญ 

 

ค าส าคัญ – เกม; เอาชีวิตรอด; สยองขวัญ 

 

1 บทน า  

1.1 ทีม่าและความส าคญัของปัญหา  

ในปัจจุบันวิดีโอเกมเป็นสื่อที่สามารถเข้าถึงได้ง่ายและ

ก าลังได้รับความนิยมเป็นอย่างมากไม่ว่าจะเป็นเด็กหรือผู้ใหญ่ 

เนื่องจากเทคโนโลยีได้ถูกพัฒนา และ เติบโตข้ึนอย่างตื่อเนื่องใน

ปีท่ีผ่านมา ส่งผลให้อุตสาหกรรมสื่อบันเทิงนั้นถูกพัฒนาข้ึนอย่าง

รวดเร็วและท าให้วิดีโอเกมได้รับความนิยมมากยิ่งข้ึนในฐานะสื่อ

บันเทิง เกมเป็นสื่อที่ส่งเสริมให้ผู้เล่นเกิดความท้าทายการ

แก้ปัญหาและสร้างความบันเทิง ช่วยฝึกฝนทักษะและส่งเสริม

ด้านต่างๆ จึงเป็นเร่ืองท่ีส าคัญท่ีเราจะต้องเลือกสรรเล่นเกมท่ีมี

คุณภาพและให้ประโยชน์ให้กับผู้เล่นเกม โดยแต่ละเกมนั้นก็จะมี

ข้อดีและข้อเสียแตกต่างกันออกไป เกมมีหลายแนวหลายรูปแบบ 

หลายแนวเกม ไม่ว่าจะ Adventure Action Puzzle โดย ใน

แนวเกมท่ีเราจะพัฒนาข้ึนมาได้แก่แนวเกม Survival horror ซึ่ง

เป็นแนวเกมท่ีนิยมและมีผู้ชอบเล่นเกม ชอบแนวนี้อยู่ไม่น้อย 

ทางผู้จัดท าได้เห็นถึงข้อมูลท่ีกล่าวข้างต้นจึงได้คิดพัฒนาเกมแนว 

Survival Horror ท่ีมีเอกลักษณ์และความน่ากลัวเฉพาะตัวข้ึนมา 

1.2 วตัถปุระสงคข์องการศึกษา 

1. เพื่อศึกษาการออกแบบเกมแนวสยองขวัญ 

2. เพื่อศึกษาและพัฒนาเกมด้วยโปรแกรม Unreal Engine 

 

2 แนวทางทฤษฎแีละงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง 

2.1 เทคโนโลยทีีเ่กีย่วขอ้ง 

อันเรียลเอนจิน (Unreal Engine) คือเกมเอนจินท่ี

พัฒนาข้ึนโดยบริษัทอีปิกเกม (Epic Games) จากประเทศ

สหรัฐฯ โดยอันเรียลเอนจินเป็นซอฟต์แวร์ท่ีช่วยอ านวยความ

สะดวกในการพัฒนางานด้านน 3 มิติครบวงจรทท้ังการพัฒนา

เกม ภาพยนตร์หรือแม้กระท่ัง ในวงการสถาปัตยกรรม เกมเอน

จิ้นใช้ภาษา C++ ซึ่งเป็นภาษาท่ีสะดวกและถูกใช้งานอย่าง

แพร่หลายโดยนักพัฒนาเกมในปัจจุบัน อันเรียลเอนจนิได้รับ



 

 
รางวัลมากมาย รวมถึงรางวัลจากบันทึกสถิติโลกกินเนสส์ว่าเป็น

เกมเอนจินท่ีประสบความส าเร็จสูงสุด 

 
รูปที่ 1 โปรแกรม Unreal Engine 4 

2.2 เกมและประเภทของเกม 

เกมเป็นลักษณะของกิจกรรมของมนุษย์เพื่อประโยชน์

อย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น เพื่อความสนุกสนานบันเทิง เพื่อฝึกทักษะ 

และเพื่อการเรียนรู้ เป็นต้น และในบางคร้ังอาจใช้เพื่อประโยชน์

ทางการศึกษาได้ โดยวิดีโอเกมสามารถแบ่งออกเป็น 8 ประเภท 

มีรายละเอียดดังนี้ 

2.2.1 เกมตอ่สู ้(Fighting)  

ได้แรงบับดาลใจจากกีฬาชกมวยเป็นการน าตัวละคร

มาต่อสู้กันแบบหนึ่งต่อหนึ่ง ตัวละครแต่ละตัวจะมีทักษะพิเศษ

โดดเด่นแตกต่างกัน ปัจจุบันเกมแนวต่อสู้ท่ีรู้จักอย่างแพร่หลาย

และยังคงได้รับความนิยมจนหยิบมาท าภาคต่ออยู่เร่ือย ๆ 

2.2.2 เกมสวมบทบาท (Role-Playing) 

นิยมเรียกสั้น ๆ ว่า RPG เป็นเกมเลน่ตามบทบาทมี

ลักษณะให้ผู้เล่นสวมบทเป็นตัวละครหนึ่งในเกม มีเป้าหมายเดิน

ตามเนื้อเร่ืองท่ีขัดเส้นไว้หรือมอบอิสระในการกระท าสิ่งต่างๆ 

ภายหลังได้มีการพัฒนาให้สามารถเชื่อมต่อแบบออนไลน์ร่วมกับ

ผู้เล่นท่ัวโลกจนเป็นท่ีมาของแนวเกมท่ีเรียกว่า MMORPG 

2.2.3 เกมผจญภยั (Adventure)  

แนวเกมท่ีเน้นการเดินทางออกส ารวจดินแดนท า

ภารกิจท่ีได้รับมอบหมายให้ส าเร็จ อาจจะมาให้รูปแบบค้นหา

ขุมทรัพย์หรือช่วยเหลือตัวละครภายในเกมท่ีมีความเกี่ยวข้องกับ

เส้นเร่ือง 

 

 

2.2.4 เกมยงิปนื (Shooter) 

แนวเกมท่ีมอบประสบการณ์ให้ผู้เล่นรับบทเป็นทหาร 

ต ารวจ หรือนักล่า รองรับการเล่นท้ังแบบคนเดียวหรือแบ่งทีม

ออกเป็น 2 ฝ่าย ส่วนใหญ่เกมยิงปืนจะแบ่งย่อยออกได้ 2 

ประเภท คือ FPS และ TPS ซึ่งน าเสนอมมุมองการเล่นท่ี

แตกต่างกัน 

2.2.5 เกมกฬีา (Sport) 

ได้รับแรงบันดาลใจจากกีฬายอดนิยมไม่ว่าจะเป็น

ฟุตบอล, กอล์ฟ, เทนนสิ หรือแข่งรถ ดัดแปลงออกมาในรูปแบบ

เกมการแข่งขัน 

2.2.6 เกมวางแผน (Strategy) 

แนวเกมท่ีไม่เน้นการใช้ก าลังแต่ให้ความส าคัญกับ

กระบวนการคิดแบบวางกลยุทธ์เพ่ือเอาชนะ ซึ่งวิวัฒนาการของ

เกมวางแผนแบ่งย่อยออกได้หลายประเภท 

2.2.7 เกมปรศินา (Puzzle) 

ปริศนาค าทายหรือภาพจิ๊กซอว์ถือเป็นเกมฝึกสมองท่ี

พบเห็นได้บ่อยในชีวิตประจ าวัน เกมประเภทนี้มีเป้าหมายหนึ่ง

เดียวคือ การแก้ปัญหาถูกต้องอาจเพิ่มความท้าทายด้วยการใส่

ลูกเล่นแบบตอบผิดต้องโดนท าโทษหรือจับเวลา 

2.2.8 เกมจ าลองสถานการณ ์(Simulation) 

วัตถุประสงค์ของเกมประเภทนี้ส่วนใหญ่ต้องการมอบ

ประสบการณ์แบบจริงหรือการเรียนรู้ช่วยเพิ่มทักษะให้แก่ผู้เล่น 

ด้วยข้อจ ากัดในชีวิตจริงบางคร้ังต้องเตรียมความพร้อมและ

เรียนรู้ด้วยตัวเองผ่านเกมแนว Simulation 

2.3 หลกัการออกแบบเกม (Game Designing) 

หลักการออกแบบเกมนั้นไม่มีกฎเกณฑ์ตายตัว แต่มี

ปัจจัยท่ีมีความเกี่ยวข้องกับความรู้สึกของผู้เล่น เกมโดยตรง เรา

ลองเร่ิมจากสมมุติตัวเองเป็นผู้เล่น ลองคิดดูว่าผู้เล่นอยากได้อะไร

จากเกม ในเกมของเรานั้น มีส่วนท่ีไม่จ าเป็นหรือมีส่วนท่ีต้อง

เพิ่มเติมหรือไม่ ซึ่งเป็นกระบวนการท่ีต้องอาศัยจินตนาการ และ



 

 
ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งหลักการออกแบบเกมมีท้ังหมด 11 

หลักการได้แก่ 

2.3.1 InterActive Design 

การออกแบบระบบควบคุมในเกม เช่น ระบบควบคุม

ตัวละคร ควบคุมมุมมอง เป็นต้น โดย   การออกแบบต้อง

ค านึงถึงว่า เราต้องให้เล่นควบคุมเกมให้น้อยท่ีสุดแต่มี

ประสิทธิภาพมากที่สุด 

2.3.2 Graphic Design 

เกมท่ีมีกราฟิกสวยงามเป็นสิ่งที่ดึงดูดผู้เล่นได้เป็นอย่าง

ดี องค์ประกอบของกราฟิกที่ดีนั้น ส่วนใหญ่มาจากหลักการ

ออกแบบพื้นฐาน เช่น ทฤษฎีสี จังหวะ การจัดวาง ความ

กลมกลนื ฯลฯ รวมถึงลักษณะมุมมองท่ีเหมาะสมกับเกม ส าา

หรับเกมท่ีมีเนื้อเร่ือง การออกแบบตัวละครต้องมีความพิถีพิถัน

เป็นอย่างมาก 

2.3.3 Game Play Design 

คือลักษณะการเล่นหลักของเกมนั้นๆ รวมไปถึงกฎ

ข้อบังคับภายในเกม เช่น หมากรุกมีลักษณะการเล่นแบบผลัดกัน

เดิน (Turn-Base) และยูนิตแต่ละตัวมีรูปแบบการเดินท่ีแตกต่าง

กัน ฝ่ายใดโดนกินขุนก่อนจะแพ้ เกมเพลย์เป็นส่วนส าคัญต่อ

ความสนุกของเกม การออกแบบเกมจึงควรให้มีความส าคัญกับ

ปัจจัยนี้เป็นอันดับแรก 

2.3.4  Concentration 

เกมจะต้องดึงดูดและผู้ล่นสามารถอยู่กับเกมได้นาน 

เกมควรจะมีสิ่งกระตุ้นอย่างหลากหลายภายในเกม เพื่อให้ผู้เล่น

ได้จดจ่อและ เพลิดเพลินไปกับสิ่งเหล่านั้น เชน่ มีไอเทมในเกม

อย่างหลากหลายให้เลือกใช้ ซึ่งไอเทมแต่ละอย่างจะให้ผลท่ี

แตกต่างกันออกไปหรือในแต่ละเกมก็อาจจะมี มุมมองท่ี

หลากหลาย เป็นด้น สิ่งกระตุ้นภายในเกมจะต้องมีความน่าสนใจ

เพียงพอ ซึ่งจะแตกต่างกันไปตามลักษณะพฤติกรรมของผู้เล่น  

เกมควรจะเป็นท่ีน่าสนใจของผู้ล่นอย่างรวดเร็ว และรักษาระดับ

ความน่าสนใจอันนี้ให้ได้ท้ังเกม  เกมแต่ละเกมจะมีเป้าหมายหลัก 

ผู้เล่นไม่ควรจะท าสิ่งที่ไม่ใช่เป้าหมายของหลักเกมซึ่งจะท าให้เกม

น่าเบือ่ เช่น การพูดคุยภายในเกมท่ีนานเกินไป และไม่ก่อให้เกิด

ประโยชน์ต่อผู้เล่น 

2.3.5 Challenge 

เกมควรมีการท้าทายอย่างเหมาะสมกับระดับทักษะ

ของผู้เล่นตามกลุ่มเป้าหมาย ความท้าทายในเกมจะต้อง

เหมาะสมกับระดับทักษะของผู้เล่น ไม่ควรยากหรือง่ายจนเกินไป  

เกมควรมีความท้าทายหลายๆระดับส าหรับผู้เล่นต่าง ๆ กัน เช่น 

มีโหมดให้เลือกระดับความยากง่าย ระดับความท้าทายควร

เพิ่มข้ึนตามทักษะการเล่นท่ีพัฒนาข้ึนของผู้เล่นตลอดท้ังเกมเช่น 

เกมในจากแรกจะง่ายก่อน เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้พัฒนา

ทักษะการเล่น และ จะยากข้ึนไปในฉากต่อไป 

2.3.6 Player Skill 

เกมจะต้องเอื้อให้เกิดการส่งเสริมให้ผู้เล่นได้พัฒนา

ทักษะและความช านาญ ควรท าให้ผู้เล่นสามารถเร่ิมเล่นเกมโดย

ไม่ต้องการคู่มือ โดยใช้ระบบบทเรียน (Tutorial) แต่ต้องท าให้ผู้

เล่นรู้สึกเหมือนเล่นเกมจริงอยู่  การเรียนรู้ในการเล่นเกมไม่ควร

น่าเบื่อ ควรสอดแทรกเข้าไประหว่างการเล่นเกม ไม่ควรให้ผู้เล่น

อ่านอะไรท่ียาวเกินไป ควรท าประโยคท่ีเป็นตัวหนังสือให้เป็น

กราฟฟิกท่ีเข้าใจง่าย  เกมควรมีโหมดช่วยเหลือ (Help) ในขณะ

ท่ีเล่น ซึ่งผู้เล่นไม่จ าเป็นต้องออกจากเกม เกมควรจะเพิ่มทักษะ

ของผู้เล่นเมื่อถึงเวลาท่ีเหมาะสมตลอดท้ังเกม  เกมควรท าให้ผู้

เด่นได้รับรางวัลท่ีเหมาะสมกับสิ่งที่ท าและทักษะท่ีพัฒนาข้ึน เช่น 

การได้รับโบนัสหรือได้รับไอเทมท่ีพิเศษกว่าเป็นต้น 

2.3.7 Control 

ควรท าให้ผู้เล่นสามารถควบคุมสิ่งต่าง ๆในเกมได้เป็น

อย่างดี ควรท าให้ผู้เล่นสามารถควบคุมตัวละครหรือยูนิตได้เป็น

อย่างดี ไม่ติดขัด ควรท าให้ผู้เล่นสามารถควบคุม Interactive 

Task และ Interactive Device ได้อย่างสะดวก  ควรท าให้ผู้เล่น

สามารถควบคุมการเร่ิมเกม การหยุดเกม และการเซฟเกมได้

อย่างสะควก  เมื่อมีความผิดพลาดร้ายแรงในเกม ควรท าให้ผู้เล่น

ได้รับการช่วยเหลือเพื่อแก้ไขข้อผิดพลาด เกมควรท าให้ผู้เล่น



 

 
ควบคุมการกระท าของตัวเองและแผนการท่ีใช้ ซึ่งเป็นอิสระใน

การเล่นเกมในแบบท่ีผู้เล่นต้องการ 

2.3.8 Clear Goals 

ควรให้เกมมีการเคลียร์จุดมุ่งหมายต่าง ๆ ท่ีตั้งไว้ใน

เวลาท่ีเหมาะสม 

2.3.9 Feedback 

ควรให้ผู้เล่นได้รับ "ผลท่ีได้รับจากการกระท า" ท่ี

เหมาะสมในเวลาท่ีเหมาะสม ควรให้สู้เล่นให้รับผลท่ีให้รับจาก

การกระท าท่ีมีค่าในเกมสูงข้ึนเมื่อเล่นเข้าใกล้จุดหมายไปเร่ือย ๆ 

ควรให้ผู้เล่นได้รับผลท่ีได้รับจากการกระท าทันที เมื่อกระท าสิ่งใด 

ๆ ในเกมท่ีดีและควรแสดงให้ผู้เล่นเห็นได้อย่างชัดเจน เพื่อให้ผู้

เล่นสะดวกในการรับรู้และเข้าใจในทันที ควรให้ผู้เล่นรู้สถานะค่า

คะแนนของตัวเองเสมอ 

2.3.10 Social Interaction 

ควรท าให้เกมรองรับและสร้างโอกาสให้มีการเข้าสังคม 

โดยนั้นความสนุกสนานเปน็หมู่คณะ ท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน 

ควรท าให้เกมรองรับการต่อสู้และการช่วยกันระหว่างผู้เล่น ควร

ท าให้เกมช่วยให้เกิดสังคมระหว่างผู้เล่น เช่น การแชท (Chat) 

ควรท าให้เกมช่วยให้เกิดสังคมท้ังในและนอกเกม สิ่งที่ท าให้เกิด

สังคมภายนอกเกม เช่น การพูดคุยกันภายนอกผ่าน Forum หรือ 

Web board ถึงเร่ืองการพิชิตเกม เร่ืองของเทคนิคการเล่น ฯลฯ 

2.3.11 Storytelling 

คือส่วนของเนื้อเร่ืองหรือเนื้อหาภายในเกม การ

สอดแทรกเร่ืองราวลงไปในเกม สามารถสร้างความสนุกสนาน

และความบันเทิงให้กับผู้เล่นได้เป็นอย่างดี 

2.4 มมุมองการเลน่รปูแบบตา่ง ๆ ในเกม 

ปัจจัยท่ีท าให้คนเลือกซื้อเกมใดเกมหนึ่งมาเล่นแล้ว 

นอกจากเกมเพลย์ ก็ต้องเป็นสิ่งที่เรียกว่ามุมมองการเล่น แม้

ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีในช่วงหลายปีท่ีผ่านมา ท าให้

อุตสาหกรรมเกมพัฒนาข้ึนอย่างมาก แต่กับเกมบางประเภทก็

เหมาะสมกับท่ีจะเล่นกับมุมกล้องบางมุมเช่นกัน แบ่งออกเป็น 7 

มุมมองดังนี้ได้แก่ First  person, Third person, Over  the 

shoulder, Side view, Top down, 3/4 View, Isometric 

projection 

2.5 องคป์ระกอบความน่ากลวัของเกมสยองขวญั 

เกมสยองขวัญเกมท้ังหมดนักพัฒนามักจะน า

องค์ประกอบเหล่านี้มาใช้ประกอบไปด้วย 6 องค์ประกอบดังนี้ 

2.5.1 เสยีงและเพลงประกอบ 

เร่ิมต้นสิ่งแรกที่เรียกว่าเป็นตัวสร้างอารมณ์ความกลัว

ให้เราเป็นอันดับต้น ๆเมื่อพูดถึงความสยองขวัญ นั่นคือเพลง

ประกอบ ท่ีบางครั้งดนตรีก็เป็นส่วนประกอบส าคัญท่ีท าให้เรา

รู้สึกกลัว วังเวงขณะเล่น 

2.5.2 ตวัละครทีไ่รท้างสู ้

ท าให้ผู้เล่นรู้สึกกดดันอย่างมาก การท่ีสร้างตัวละครไร้ 

ทางสู้แบบนี้เป็นองค์ประกอบอย่างหนึ่งที่ท าให้เกมสยองขวัญ ดู

น่ากลัวย่ิงข้ึนไปอีก 

2.5.3 สถานทีป่ดิตาย 

การหนีเอาชีวิตรอดจากสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีทาง

ผู้พัฒนาให้ตัวละครของเราต้องไปยังจุด ๆ นั้น ไม่ว่าจะเป็นบ้าน

ร้างใน Resident Evil 7 หรือเกาะซอมบื้อย่าง Dead Isand ซึ่ง

เป็นสถานท่ี ๆ ไม่มีใครควรอยู่แต่ก็ดันมีเหตุผลแปลก ๆ มาบังคับ

ให้เราต้องอยู่ท าภารกิจบางอย่างจนได้เหมือนกับว่ามันเป็นสูตร

ส าเร็จของเกม 

2.5.4 เรือ่งราวทีม่าที่ไปของความหายนะ 

การท่ีเราเจอกับเร่ืองสของขวัญในเกมแน่นอนว่าเนื้อ

เร่ืองในเกมจะพาเราไปเจอกับท่ีมาท่ีไปของเร่ืองราวท่ีเราก าลัง

เผชิญอยู่โดนจะได้เจออะไรบ้างก็ข้ึนอยู่กับว่าเร่ืองราวนั้นเกี่ยวกับ

อะไรจะแตกต่างกันไปแต่ละเกม ไม่ว่าจะเป็นการท่ีตัวละครเดิน

ห้างอยู่ดีถูกพาไปในมิติ ท่ีสของขวัญแบบ Silent Hill 3 

2.5.5 การแก้ไขปรศินา 

สิ่งที่ขาดไปไม่ได้เลยในแนวเกมสยองขวัญ คือการ

แก้ไขปริศนาต่าง ๆท่ีนักพัฒนาใส่เข้าไปในเกม ส่วนมากจะเป็น



 

 
แนวการหากุญแจสิ่งของมาเพ่ือท าอะไรบางอย่างที่จะน าเราไปสู้

เนื้อเร่ืองต่อๆไป โดยท่ีมันจะยากข้ึนทันทีเมื่อเรารู้สึกกดดัน กลัว 

จนมองข้ามสิ่งง่ายๆบางอย่างที่ผู้พัฒนาพยายามจะบอกใบ้ให้เรา

ไปท า การแก้ไขปริศนาจึงถือว่าเป็นระบบหลักเลยของเกมแนวส

ของขวัญ 

2.5.6 สิง่ของอปุกรณใ์นการเอาชวีิตรอด 

อุปกรณ์หรือสิ่งของท่ีเรามีซึ่งมันสามารถช่วยเราในการ

เอาตัวรอดได ้ท่ีนอกจากปืนแล้วก็ยังมีอุปกรณ์อื่น ๆ ท่ีน่าสนใจ

อย่างไฟฉาย กล้องถ่ายรูป กล้องวิดีโอของเราในเกม Outlast ท่ี

สามารถถ่ายในโหมดกลางคืนเป็นการช่วยมองในจุดท่ีเรามองไม่

เห็นได้ 

2.6 เกมทีเ่กีย่วขอ้ง 

2.6.1 Slender: The Arrival manages 

เป็นวิดิโอเกมสยองขวัญมุมมองบุคคลท่ีหนึ่ง ท่ีต้อง

พึ่งพาตัวเองไม่มีใครมาตามหาหรือช่วยคุณได้และไม่มีใครได้ยิน

เสียงของคุณ  

2.6.2 Outlast 

เอาต์ลาสต์เป็นวิดีโอเกมแนวสยองขวัญเอาชีวิตรอด

มุมมองบุคคลท่ีหนึ่ง พัฒนาและจ าหน่ายโดยเรดบาร์เรลส์โดยเกม

นี้ผู้เล่นจะรับบทเป็นนักข่าวสืบสวนอิสระชื่อไมลส์อัปเชอร์ซึ่ง 

ตัดสินใจเข้าไปสืบหาความจริงเกี่ยวกับเหตุการณ์ลึกลับ ชวน

สยดสยองในโรงพยาบาลจิตเวชแห่งหนึ่งในแดนไกลชื่อ 

โรงพยาบาลเมานต์แมสซิฟ ท่ีหลุดร่ัวมาจากบุคลากรภายใน เขา

จึงเดินทางมา พร้อมกับกล้องถ่ายวีดิโอเพื่อเปิดโปงความจริงที่

ซ่อนอยู่ในโรงพยาบาลแห่งนี้ 

 

3 วธิกีารด าเนนิงาน 

3.1 ภาพรวมของระบบ 

 
รูปที ่2 Flowchart ระบบการท างานของเกม 

หลังจากที่ได้มีการศึกษาทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง กลุ่มผู้พัฒนาจึงได้มี

การออกแบบ Flowchart ระบบการท างานของเกมดังรูปท่ี 1 

โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

3.1.1 หลังจากผู้เล่นได้เข้าสู่ตัวเกมแล้วผู้เลน่ต้องเลือกว่าต้องการ

ท่ีจะเร่ิมเกม ตั้งค่า หรือ ออกจากเกม 

3.1.2 เมื่อผู้เล่นเข้าสู่ภายในเกม ผู้จะต้องควบคุมตัวละครท าการ

เคลื่อนท่ีไปในจุดต่าง ๆ ภายในเกมเพื่อแก้ไขปริศนา 

3.1.3 ผู้เล่นจะต้องท าการแก้ไขปริศนาและหาทางออกเพื่อท า

การจบเกม 

3.1.4 ถ้าผู้เล่นท าการเลือกออกจากตัวเกมในขณะเล่นจะท าให้ตัว

เกมปิดทันที 

3.2 วเิคราะหค์วามตอ้งการของระบบเกม 

เกมสยองขวัญท าให้ผู้เล่นได้รับประสบการณ์อันน่า

หวาดจากองค์ประกอบต่าง ๆ อาทิ เช่น แสงและเงา เสียง

ประกอบ วัตถุอุปกรณ์ภายในฉากพร้อมท้ังแก้ไขปริศนาท่ีเกิดข้ึน

เพื่อเอาชีวิตรอดจากการส ารวจภายในตึกร้าง ซึ่งจ าเป็นต้องมี

ระบบค่าพลังผู้เล่น ระบบช่องเก็บของ ระบบ Puzzle และระบบ

การ Jump Scare เพื่อเพิ่มอรรถรสในการเล่นเกมสยองขวัญ 

3.3 วเิคราะหป์ญัหาของระบบเกม 

การพัฒนาเกมสยองขวัญมีความจ าเป็นต้องอิงจาก

ความรู้สึกของผู้เล่นเป็นหลัก ดังนัน้การพัฒนาเกมสยองขวัญถ้า

ระบบของเกมไม่สามารถท าให้ผู้เล่นเกิดหวาดกลัวได้หรือผู้เล่น 

ไม่เกิดความบันเทิงไปกับเกมสิ่งเหล่านี้ท าให้เกมไม่บรรลุ



 

 
วัตถุประสงค์ของเกมสยองขวัญ และ ระบบต่าง ๆ ต้องท างานได้

อย่างมีประสิทธิภาพไม่เกิดข้อผิดพลาดในระหว่างการเล่น 

3.4 ศึกษาขอ้มลูและเครือ่งมอืทีเ่กีย่วขอ้ง 

ผู้จัดท าได้ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการพัฒนาเกมส

ของขวัญถึงองค์ประกอบต่าง ๆท่ีท าให้เกมสามารถสื่อ

ความหมายได้อย่างถูกต้อง และ ศึกษาการใช้งาน Blueprint 

Visual Scripting บนโปรแกรม Unreal Engine เพื่อใช้ในการ

สร้างฟังก์ชันท่ีมีความจ าเป็นต่อเกม 

3.5 ออกแบบระบบ 

ท าการออกแบบระบบ โดยใช้ความรู้จากการศึกษากัน

คว้าท้ังหมด เพื่อให้ตอบโจทย์ตามความต้องการของผู้พัฒนา 

ได้แก่ดังนี้ ออกแบบ User Interface โดยใช้หลัก Recognition 

Rather than Recall, ออกแบบโครงเร่ืองการด าเนินเร่ืองและ

เนื้อเร่ืองในรูปแบบ Storytelling, ออกแบบฟังก์ชันภายในเกม, 

ออกแบบฉากและการจัดวางองค์ประกอบหรือวัตถุต่าง ๆ ภายใน

เกม 

3.6 การวเิคราะหแ์ละออกแบบระบบ 

3.6.1 แผนภาพยสูเคส (Use Case Diagram) 

 
รูปที ่3 ยูสเคส 

 

4 ผลการด าเนนิการ 

4.1 การพฒันาระบบ 

4.1.1 การพฒันาแผนทีข่องเกม 

สถานท่ีในเกมคือตึกโรงพยาบาล

ร้างโดยจะมีความเก่าและมืด โดยเลือกใช้ Mesh ท่ีมีความ

เหมาะสมกับห้องต่าง ๆ ให้มีบรรยากาศน่ากลัวและมีเสียงในเกม

ท่ีจะช่วยเพิ่มความน่ากลัวของเกม 

 
รูปที ่4 ฉากในเกมด้านบน 

 
รูปที ่5 ฉากภายในเกม 

4.1.2 การออกแบบระบบ NPC 

ตัวละครท่ีจะถูกควบคุมโดยระบบ AI ท่ีคอย

ลาดตระเวนภายในแมพและไล่ล่าผู้เล่นเมื่ออยู่ในรัศมีการ

มองเห็น โดยโมเดลดาวน์โหลดมาจากเว็บไซต์ Mixamo 

 
รูปที ่6 ตวัละคร NPC ในท่า Idle 

รูปที ่7 ตวัละคร NPC ภายในเกม 



 

 
4.1.2 ระบบฟงัก์ชนัหลกัของเกม 

4.1.2.1 ระบบไฟฉายและพลงังาน 

ผู้เล่นสามารถใช้ไฟฉายเพื่อเพิ่มความสว่างภายในเกม

ได ้ซึ่งไฟฉายนั้นจะมีเเบตเตอร่ี ซึ่งผู้เล่นสามารถเก็บได้ภายในเกม

และค่าพลังงานจะลดลงเร่ือย ๆ ถ้าผู้เล่นวิ่ง เมื่อเวลาผ่านไป

พลังงานจะกลับคืนมา 

 
รูปที ่8 การใช้ไฟฉายภายในเกม 

 

4.1.2.1 ระบบชอ่งเกบ็ของและใชข้อง 

 ผู้เล่นสามารถเก็บไอเท็มภายในเกมได้ ซึ่งของท่ีผู้เล่น

เก็บมาจะเข้าช่องเก็บของแล้วผู้จะสามารถใช้ไอเท็มได้ 

 

รูปที ่9 ตวัอย่างหน้าช่องเก็บของ  

 

5 ผลสรปุการด าเนนิงาน 

5.1 ผลสรปุภาพรวมโครงงาน 

กลุ่มผู้จัดท าโครงงานได้ท าการพัฒนาเกมแนวเอาชีวิต

รอดสยองขวัญผ่านโปรเเกรม Unreal Engine 4 ซึ่งตัวเกมนั้น

เป็นเกมผู้เลน่คนเดียว มุมมองบุคคลท่ีหนึ่ง โดยท่ีผู้เลน่จะต้อง

เอาชีวิตรอดในตึกร้าง ด าเนินเนื้อเร่ือง แก้ไขปริศนา ท าภารกิจ

ต่าง ๆ ในระหว่างที่ด าเนินเนื้อเร่ืองนั้นจะมีศัตรูคอยตามไล่ล่า ผู้

เล่นจะต้องวิ่งหนีและหาท่ีซ่อนเพื่อเอาชีวิตรอด เมื่อผู้เล่นท า

ภารกิจเสร็จสิ้นและหนีออกจากตึกร้างนั้นได้จะเป็นการจบเกม 

 โดยโครงงานท่ี 2 นี้ได้เน้นไปท่ีส่วนของการออกแบบ

ฟังก์ชั่นต่าง ๆ หรือการท างานของระบบเกม ประกอบด้วย 

ระบบปฏิสัมพันธ์ของผู้เล่น ระบบ NPC ระบบ Puzzle และ 

ระบบช่องเก็บของ เป็นต้น 

5.2 ผลการประเมินความพงึพอใจหลงัการทดสอบเกม 

จากการท่ีผู้พัฒนาได้จัดท าสอบถามท่ีเกี่ยวกับหลัง

ความพึงพอใจหลังการทดสอบเกม นั้นมีผู้เข้าร่วมท้ังหมด 10 คน 

ซึ่งผู้เข้าร่วมนั้นมีอายุเฉลี่ย 15-26 ปี ท่ีมีท้ังคนเคยเล่นเกมแนว

สยองขวัญ และ ไม่เคยเล่นเกมแนวสยองขวัญมาก่อน มีค าถาม

ท้ังหมด 4 ค าถาม ซึ่งมีผลการประเมินดังนี้ 

ตารางที ่1 ตารางสรุปผลคะแนนจากแบบสอบถามความพึงพอใจ

หลังการทดสอบเกม 

ข้อ ค าถาม คะแนนทีไ่ดร้บั  

(50 คะแนน) 

1 เนื้อเรื่องของเกมมีความน่าใจ

มากน้อยเพียงใด 

30 

2 ความซับซ้อนของปริศนามี

ผลต่อประสบการณ์การเล่น

ของคุณมากน้อยเพียงใด 

31 

3 บรรยากาศภายในเกมมีผล

ต่อประสบการณ์การเล่น

ของคุณมากน้อยเพียงใด 

35 

4 ความพึงพอใจภาพรวมของ

เกม 

31 

 

จากข้อมูลท่ีได้มีการจัดแบบสอบถามความพึงพอใจ

หลังการทดสอบเกม เป็นจ านวน 10 คน โดยในแต่ละค าถามนั้น

มีคะแนนเต็มอยู่ท่ี 5 คะแนน ท าให้มีคะแนนสูงสุดในแต่ละข้ออยู่

ท่ี 50 คะแนน และหลังจากที่ได้มีการรวบรวมแล้วสามารถสรุป

ได้ดังตารางท่ี 5.1 ซึ่งแสดงให้เห็นถึงภาพรวมของเกมในแต่ละ

ด้าน 

5.3 ปญัหาและอปุสรรคทีพ่บในการพฒันาระบบ 



 

 
1. เนื่องจากก่อนหน้านี้ทางผู้พัฒนาได้ใช้โปรแกรม Unreal 

Engine เวอร์ชั่น 4.26 แล้วเกิดอาการจอด า ท าให้ต้องเปลี่ยน

เวอร์ชั่นเป็น 4.27 โดยต้องท า Project ในโปรแกรม Unreal 

Engine ใหม ่

2. ผู้พัฒนาไม่ช านาญในการสร้าง Asset ตามฉากของด่าน จึง

ต้องหาและใช้งาน Asset จากภายนอกมาใช ้

3. โปรแกรม Unreal Engine เกิดปัญหาและหยุดการท างาน

ในขณะพัฒนาเกม เนื่องจากคอมพิวเตอร์ทางผู้พัฒนามีสเปค

ค่อนข้างต ่า 

5.4 แนวทางการพฒันาตอ่ในอนาคต 

1. ขยายแผนท่ีให้กว้างมากยิ่งข้ึน 

2. เพิ่มฟังก์ชัน่ให้ตัวเกมน่าเล่นย่ิงข้ึน 

3. ตกแต่งฉากภายในตัวเกม 

4. เพิ่มระบบเซฟและจุด Check Point  
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บทคัดย่อ 

 เทคโนโลยีท่ีก้าวหน้าในแต่ละวันย่อมสรา้งความสะดวกสบายใหแ้กผู่้ใช้คอมพิวเตอร์ในด้านต่างๆอย่างมากมาย แต่สิ่งท่ีได้ถูกพฒันา

ตามมาน่ันคือไวรสัคอมพิวเตอร์ซ่ึงมจีุดประสงค์ในการโจรกรรมข้อมลูหรอืสร้างความลำบากใหก้ับผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์ไมว่า่ทางใดก็ทางหน่ึง 

อีกท้ังจำนวนผู้ใช้คอมพิวเตอร์ท่ีเพิม่ขึ้นอย่างเห็นได้ชัดในช่วงทศวรรศท่ีผ่านมาสง่ผลให้มีผูใ้ช้จำนวนมากท่ียังขาดความรูใ้นการป้องกันตนเอง

จากไวรสัคอมพวิเตอร์ ทำใหเ้กิดการโจมต ี

 เกม “สงครามเงียบ” เกมสือ่การสอนเพื่อ จึงถกูพัฒนาขึ้นด้วย “Unreal Engine 4” เพือ่ให้ความรูใ้นดา้นการป้องกันตวัเองจาก

ไวรัสคอมพิวเตอรโ์ดยใช้เทคนิคการสอนผา่นสื่อเกม โดยมุ่งเน้นไปท่ีการให้ความรูส้อดแทรกภายในตวัเกมเพือ่สร้างความสนใจให้กบัผู้เล่นวัย

เด็กจนถึงวัยรุน่ โดยตัวเกมได้มกีารออกแบบตัวละครท่ีอ้างอิงมาจากระบบป้องกันไวรสัและไวรัสคอมพิวเตอร์ต่างๆท่ีสามารถพบได้ใน

ชีวิตประจำวัน นอกจากน้ีตัวเกมยังใช้ระบบ AI ในการควบคุมตวัละครศัตรูเพื่อสรา้งความท้าทายให้กับผู้เลน่ในการเอาชนะภารกจิภายในเกม 

โดยเมื่อผู้เล่นได้ทำภารกิจภายในเกมได้สำเรจ็ ผู้เล่นจะได้รับข้อมลูเกี่ยวกับไวรสัชนิดน้ันๆท่ีผู้เล่นได้พบเจอระหว่างทาง เพือ่ใหค้วามรูแ้ละ

สร้างภูมิคุ้มกันใหก้ับผู้เล่นเมื่อมีโอกาสไดพ้บเจอการโจมตจีากไวรสัในชีวิตจรงิ 

 

 

คำสำคัญ - เกมคอมพิวเตอร์ ; ไวรสัคอมพิวเตอร์ ; ภูมิคุ้มกันทางไซเบอร ์

 

1. บทนำ 

ป�จจบุันท่ีสภาพแวดล้อมรอบตวัเราเต็มไปดว้ย

เทคโนโลยีต่างๆมากมายท่ีถูกพัฒนาขึ้นมาใหม่ทำให้ผูค้นใน

ป�จจบุันเลือกใช้อปุกรณ์เทคโนโลยีเข้ามามีสว่นร่วมใน

ชีวิตประจำวัน แต ่สิ่งท่ีพัฒนาตามมาคือสิ่งท่ีเรียกว่าไวรัส

คอมพิวเตอร์ ซ่ึงไวรัสคอมพิวเตอร์น้ีมีอยู่หลากหลายชนิด มีการ

ทำงาน การแพรก่ระจาย ผลกระทบท่ีจะเกิดข้ึนอย่างหลากหลาย

รูปแบบ เมื่ออปุกรณ์ของผูใ้ช้ถูกไวรัสเข้ามาสู่ระบบตัวเครื่องก็

อาจส่งผลให้เกดิความเสียหายขึ้นภายในระบบ  

ดังน้ันทางคณะผู้จดัทำเล็งเห็นความสำคัญของป�ญหา

น้ี และได้มีความสนใจในการพัฒนาสื่อการเรียนรูใ้นหวัข้อ ไวรัส

คอมพิวเตอร์ ออกมาในรปูแบบของเกมคอมพวิเตอร ์โดยมี

วัตถุประสงค์เป�นสือ่ความรู้ ท่ีง่ายตอ่การเขา้ถึง สนุกในการเล่น

เกมพร้อมท้ังได้ความรู้เกี่ยวกับไวรสัเพื่อเพิ่มภูมิคุ้มกันเกี่ยวกับ

ไวรัสท้ังสาเหตกุารคิดไวรสัและวธิีการป้องกันและหลกีเลี่ยง 

2. การทบทวนบทวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

2.1. ไวรัสคอมพิวเตอร ์ 

ไวรัสคอมพิวเตอร ์(Computer Virus) ถูกตัง้ช่ือตาม 

ไวรัส ท่ีเป�นสิ่งมีชีวิต แต่ในท่ีน้ีเป�นคำเรียกแบบย่อของโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ชนิดหน่ึงซ่ึงชุดคำสั่งท่ีมีเป้าหมายเพื่อสรา้งประโยชน์

ต่างๆทางการทำงานให้กับผู้สรา้งซ่ึงส่วนมากมกัจะประสงค์ร้าย

และต้องการสรา้งความผิดปกติให้กบัคอมพิวเตอร์น้ันๆ ไมว่่าจะ

เป�นการควบคุมคอมพิวเตอร์หรือเพือ่โจรกรรมข้อมลูกต็าม ไวรสั

คอมพิวเตอร์ สามารถใช้ประโยชน์จากข้อผิดพลาดต่างๆใน

คอมพิวเตอร์ในการโจมตีได ้และสามารถทำให้เกิดข้อผิดพลาด

อื่นๆไดจ้ากการโจมตีเช่นกัน เช่น บูต๊เซกเตอร์ไวรัส 
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มีข้อมูลบันทึกไวว้า่โปรแกรมคอมพวิเตอร์ตวัแรกท่ีมี

รูปแบบของไวรัส เกิดข้ึนเมื่อป�  ค.ศ. 1962 โดยทีมวศิวกรของ 

Bell Telephone Laboratories ได้สรา้งเกมช่ือว่า "Darwin" 

เป�นเกมท่ีมกีารแข่งขันโดยใหผู้้เล่นได้ตรวจสอบสภาพแวดลอ้ม

ต่างๆในเกมเพื่อสร้างไวรัสท่ีสามารถทำสำเนาและทำลายตัวเอง 

เพื่อเอาชนะคู่ต่อสูใ้ห้ได ้จุดประสงค์หลักของเกมน้ีก็คือลบ

โปรแกรมท้ังหมดท่ีคู่แข่งเขียนและครอบครองสนามรบ ต่อมาใน

ป� ค.ศ. 1970 มีการตรวจพบไวรสั Creeper ในเครือข่าย 

ARPAnet ของทหารอเมริกา (ซ่ึงในตอนน้ันอินเทอร์เน็ตถือเป�น

ของท่ีใช้กันในกองทัพเพียงเท่าน้ัน) ถือเป�นต้นแบบไวรัส

คอมพิวเตอร์ในป�จจุบัน โดยไวรสั Creeper สามารถแพร่ขยายไป

ได้ผ่านเครือข่าย ARPAnet ซ่ึงเป�นต้นแบบของเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตในป�จจุบันไปได้ โดยคอมพิวเตอร์จะถูกโจมตีผา่น

ทางเครือขา่ยโมเดม็และขึ้นข้อความว่า “I’M THE CREEPER, 

CATCH ME IF YOU CAN!”  ทำให้ในภายหลงัได้มกีารสร้าง

โปรแกรมกำจัดไวรัสตัวแรกของโลกข้ึนมาเช่นกันโดยใช้ช่ือว่า 

“Reaper” ซ่ึงถูกสร้างโดยเรย์ ทอมลินสัน ผู้สรา้ง Email และใน

ป� ค.ศ. 1982 มีการตรวจพบไวรสัช่ือ "Elk Cloner" น้ันเป�น

คอมพิวเตอร์ไวรสับนเครื่องคอมพวิเตอร์สว่นบุคคลตวัแรก 

 

โปรแกรมท่ีถูกนิยามวา่ไวรัสคอมพิวเตอร์เป�นตวัแรก 

เกดิข้ึนจากโปรแกรมท่ีสามารถสำเนาตัวเองขึ้นมาได้ โดยกำเนิด

ข้ึนในป� ค.ศ. 1983 โดย ดร.เฟรดเดอริก โคเฮน (Fred Cohen) 

นักวิจัยของมหาวทิยาลัยเพนซิลวาเนีย ประเทศสหรัฐอเมริกา ซ่ึง

ได้ได้ทำการศึกษาโปรแกรมลักษณะน้ีและได้นิยามช่ือลักษณะ

ของโปรแกรมแบบน้ีว่า "ไวรสั"  แตน่ั่นเป�นเพียงแค่จดุเริ่มต้นท่ียัง

ไม่มีการจดบันทึกหรือกล่าวถึงอย่างกว้างขวาง 

 

2.2. หลักการทำงานของโปรแกรมป้องกันไวรัส 

 ในช่วงป� ค.ศ.1980 ไวรัสและมัลแวร์เป�นหน่ึงในเรื่องท่ี

สร้างความกังวลใหก้ับผู้ใช้งานเป�นอย่างมาก ทำใหผู้ใ้ช้

คอมพิวเตอร์ในตอนน้ันมีทางเลือกอยู่สองทางด้วยกัน 

1. เลือกใช้ระบบปฏิบัติการณ์แบบป�ด หรือเรียกอกีอย่าง

คือตัดขาดจากโลกภายนอกโดยไม่ใช้แผ่นดสิก์หรือ 

CD-ROM ในการทำงาน หากทำแบบน้ีทำให้มั่นใจได้

ว่าระบบจะไม่มีทางติดไวรัสอย่างแน่นอน 

2. ติดตั้งโปรแกรมปอ้งกันไวรัส เพือ่ปอ้งกันไมใ่หไ้วรสัเข้า

มาภายในระบบตัง้แต่แรกและกำจดัไวรัสท่ีแทรกทรึม

เข้ามาภายในระบบ 

โปรแกรมป้องกันไวรัสคือโปรแกรมท่ีมีความสามารถในการ

วิเคราะห์ระบบปฏิบัติการณ์ของผูใ้ช้ หากพบไฟล์ท่ีตดิไวรสั ตัว

โปรแกรมสามารถทำการกำจัดไวรัสท่ีติดอยู่กับไฟล์ไดใ้นทันที 

โดยหลักการทำงานของโปรแกรมปอ้งกันไวรัสสามารถอธิบาย

ออกมาเป�นลำดับได้ดังรูปท่ี 2.1 (อาจแตกต่างกันขึ้นอยู่กับ

โครงสร้างของโปรแกรมในแตล่ะทีมพัฒนา) 

 

 
รูปที่ 2.1 แสดงลำดับการทำงานของโปรแกรมป้องกันไวรัส 

นอกจากน้ีโปรแกรมป้องกันไวรสัยังมีฟ�งก์ช่ันท่ีเรียกวา่ Virus 

Scan Engine ซ่ึงสามารถตรวจจับไวรัสท่ีอยู่ในข้อมูลต่างๆใน

เครื่องคอมพวิเตอร์และสามารถกำจดัไวรสัได้ โดยฟ�งกช่ั็นน้ีมี

หลากหลายวิธใีนการตรวจจับไวรสัเช่นกนั ยกตัวอย่างเช่น 

 

ตรวจจับด้วยขนาดไฟล์ (File Size) 

เป�นวิธีท่ีสามารถตรวจจับไวรัสได้ง่ายท่ีสุด เน่ืองจาก

ไวรัสบางประเภทจะทำการเพิ่มโค้ดชุดหน่ึงเพิ่มเติมไวใ้นส่วนท้าย

ของไฟล ์ทำให้โปรแกรมป้องกันไวรสัจะทำการเปรียบเทียบ

ขนาดไฟล์ก่อนและหลังเพื่อหาความแตกตา่ง หากมีความ

เปลี่ยนแปลงโดยท่ีผู้ใช้ไม่ได้กระทำกอ็าจจะตีความไดว้า่มีความ

ผิดปกติเกิดขึ้นในไฟล์น้ันๆ 

ตรวจจับด้วยการเปรียบเทียบรูปแบบ (Pattern Matching) 

 ไวรัสทุกชนิดมีโค้ดชุดหน่ึงท่ีแตกต่างกันโดยในท่ีน้ีจะ

เรียกว่า “ลายเซ็นต์” ซ่ึงอาจจะเป�นโค้ดบรรทัดหน่ึงในภาษา 

Assembly ท่ีถูกเรียกใช้งานในโค้ด ซ่ึงโปรแกรมป้องกนัไวรัสจะ

ทำการดักจับลายเซ็นต์น้ีแล้วนำไปเทียบกับลายเซ็นต์ใน
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ฐานข้อมูลของตน หากลายเซ็นต์น้ีตรงกับลายเซ็นตใ์นฐานข้อมูล 

ตัวโปรแกรมจะตีความว่าไฟล์น้ีมีความผิดปกต ิ

ตรวจจับด้วยการกระตุ้น (Heuristic) 

หากมีไฟล์ท่ีอันตรายถูกตรวจสอบและไม่สามารถ

ตีความได้วา่ไฟล์มคีวามผิดปกติหรือไม่ โปรแกรมไวรัสจะทำการ

ตรวจสอบด้วยวธิกีารกระตุ้น โดยโปรแกรมจะทำการสังเกตสิ่งท่ี

ไฟล์น้ันกระทำ และตรวจสอบวา่การกระทำน้ันอันตรายหรือไม่ 

เช่น หากโปรแกรมแอนตี้่ไวรัสตรวจสอบไฟล์น่าสงสัยไฟล์หน่ึง

แล้วพบวา่ ไฟล์ดังกล่าวพยายามท่ีจะเรียกใช้งานไฟล์ .exe ทุก

ไฟล์ เพื่อทำการเขยีนสำเนาไฟล์ดงักล่าวซ้ำเพื่อแพร่ไวรัสใส่ เมื่อ

โปรแกรมป้องกันไวรัสตรวจสอบว่าน่ีเป�นการกระทำท่ีอนัตราย

แล้ว จะทำการส่งข้อความไปหาผูใ้ช้เพื่อใหผู้้ใช้ตดัสินใจว่า

ต้องการลบไฟลด์ังกล่าวหรือไม ่

 

2.3 หลักการทำงานของป�ญญาประดิษฐ์ในเกม 

 ป�ญญาประดษิฐ์ในเกม หรือ “Game AI” คือ

โปรแกรมชนิดหน่ึงท่ีถูกใช้ในเกม ซ่ึงมีหน้าท่ีสร้างศัตรท่ีูควบคุม

ด้วยคอมพิวเตอรท่ี์มีความสามารถในการตดัสินใจได้ดว้ยตนเอง

เมื่อเกมส์มีตวัเลือกหลายตัวสำหรับสภาวะตา่งๆท่ีเกิดขึ้นภายใน

เกมได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

 ป�ญญาประดิษฐ์ในเกมยุคเก่าเป�นป�ญญาประดิษฐ์ท่ีใช้

การแทนสัญลักษณ์ (Symbolic Representations) เช่น เกม

การ์ด หรอื บอรด์เกม ยกตวัอย่างเช่นเกม “Chinook” และ 

“Chess Program Deep Blue” ซ่ึงประสบความสำเร็จในการ

นำป�ญญาประดิษฐ์มาใช้แทนท่ีคู่แข่งภายในเกม ทำใหเ้กิดความ

สนใจในการนำป�ญญาประดษิฐ์มาใช้ในเกมกันอย่างกว้างขวาง 

อีกท้ังความฉลาดในเชิงคำนวณ (Computational 

Intelligence) เป�นหน่ึงในสิ่งท่ีถูกนำมาใช้ในการคำนวณ

เน่ืองจากมีความสามารถท่ีจะนำไปปรับใช้กับเกมส่วนใหญ่ท่ีมี

การเปลี่ยนแปลงสภาวะอย่างรวดเรว็บ่อยครั้ง มสีัญญาณรบกวน 

และเป�นการคำนวณเชิงสถิติได้ง่าย ซ่ึงส่วนใหญ่แลว้

ป�ญญาประดิษฐ์ในเกมแตล่ะเกมจะมคีวามถนัดเฉพาะทางท่ี

แตกตา่งกันตามป�ญหาย่อย (Subproblem) ท่ีจะต้องแก้ เช่น 

Pathfinding, Steering, Flocking, Unit Deployment, 

Tactical Analysis, Strategic Planning, Resource 

Allocation, Weapon Handling, Target Selection, Group 

Coordination, Simulated Perception, Situation Analysis 

และ Spatial Reasoning เป�นต้น ซ่ึงหากนักพัฒนาเกมสามารถ

บอกไดว้่าป�ญหาย่อยของเกมประเภทน้ีคืออะไรและนำความถนัด

ต่างๆมาใช้ในการแก้ป�ญหาได้โดยคำนึงถึงบริบทของความ

เช่ียวชาญจะสามารถนำไปสู่การพัฒนาวิธกีารเพื่อนำมาแกป้�ญหา

ท่ีดีได ้

 ส่วนใหญแ่ลว้ป�ญญาประดิษฐ์ท่ีถูกนำมาใช้ภายในเกม

จะถูกนำมาใช้ในรปูแบบของ NPC (Non-Playable Character) 

ซ่ึงมักจะทำตามอลักอริทึมท่ีถกูผู้พฒันาตั้งค่าเอาไว้ ซ่ึงในสว่นน้ี

ทำให้ความสมจริงของป�ญญาประดษิฐ์ในเกมแต่ละเกมมีความ

แตกตา่งกัน โดยสว่นใหญแ่ล้วป�ญญาประดิษฐ์ในเกมมกัจะมี

องค์ประกอบท่ีคลา้ยคลังกันดังน้ี 

 

2.3.1 การตัดสินใจ (Decision Making) 

 ระบบการตัดสินใจจะบ่งบอกถึงสิ่งท่ีป�ญญาประดิษฐ์

ต้องการจะสร้างหรือกระทำ เป�นการอนุมานแบบมแีนวคิดและ

เหตุผลโดยพิจารณาจากความเป�นจริงหรือสาเหตุท่ีเป�นจริง ทำให้

ศัตรูในเกมท่ีถูกควบคุมโดยป�ญญาประดิษฐ์มีการตัดสนิใจอย่าง

ฉลาดและมีเหตผุล ซ่ึงระบบการตัดสินใจน้ีสามารถแยกย่อย

ออกมาได้เป�น 

 

ชนิดของคำตอบ (Type of Solutions) แบ่งออกไดเ้ป�น 

คำตอบท่ีมจีุดมุง่หมายสูง และ คำตอบท่ีมีจุดมุ่งหมายต่ำ โดย

คำตอบท่ีมจีุดมุง่หมายสูงมักจะเป�นคำตอบท่ีใช้ในเกมดา้น

ยุทธศาสตร ์ซ่ึงมหีลากหลายสิ่งท่ีตอ้งทำ ตรงกันข้ามกบัคำตอบท่ี

มีจุดมุง่หมายตำ่ท่ีมักจะเป�นคำตอบท่ีสามารถทำได้ดว้ยคำสั่ง

เดียว 

ปฏิกริยาตัวแทน (Agent Reactivity) คือความตอ้งการดา้น

ปฏิกิริยาของตัวแทนในเกม 

ความเป�นจริงของระบบ (System Realism) คือความเป�น

มนุษย์ภายในตวัแทนเพื่อการตัดสินใจท่ีใกล้เคียงกับมนุษย์ 

ประเภท (Genre)  คือประเภทของเกมตา่งๆ เน่ืองจากในแต่ละ

เกมมีความต้องการป�ญญาประดิษฐ์ท่ีแตกตา่งกัน 

เนื้อหา (Content) คือเน้ือหาของเกมบางครั้งท่ีตอ้งใช้ตัวอย่าง 

(Sample) ในการสอนป�ญญาประดษิฐ์เพื่อก่อให้เกิดการเรียนรู้ 

หรือ การเลียนแบบ 

แพลตฟอร์ม (Platform) คือระบบปฏิบัติการณ์ท่ีเกมจะถูก

นำไปใช้ 

https://docs.google.com/document/d/1-4Ir5vdDW_QSniAR9QtbDHHBqEJVr7c5ckKzyZ4qpa0/edit#heading=h.if87lqhax862


ข้อจำกัดของการพัฒนา (Development Limitations) คือ

ข้อจำกัดตา่งๆ เช่น จำนวนคน ระยะเวลา เพือ่ใช้ในการประเมิน

ความยาก และโอกาสเกิดข้อผิดพลาด 

ข้อจำกัดด้านความบันเทิง (Entertainment Limitations) 

คือข้อจำกัดท่ีอาจเกิดขึ้นหากป�ญญาประดิษฐ์มีความฉลาดท่ีมาก

เกนิไปทำให้ยากตอ่การเอาชนะ ทำใหป้�ญญาประดิษฐ์ควรจะ

สามารถทำสิ่งท่ีตวัแทนทำได้ และไมส่ามารถทำสิ่งท่ีตวัแทนทำ

ไม่ได ้

 

2.3.2การรับรู้และการตัดสินใจ  

 การรบัรู้ของป�ญญาประดิษฐ์คือสิง่ท่ีผู้พัฒนาต้องการ

ให้ตวัแทนภายในเกมสนองตอบ ซ่ึงทำได้โดยใช้ระบบการรบัรู้ซ่ึง

แบ่งออกได้เป�น 

 

ชนิดของการรับรู้ (Perception Type) สามารถรบัได้เป�นค่า

ต่างๆเช่น Boolean, integer, floating 

การปรับตัวอย่างสม่ำเสมอ (Update Regularity) คือความถี่

ในการคำนวณสิง่ต่างๆตามสภาพแวดล้อมรอบตัว เช่นเส้นสายตา 

(Line of sight) ท่ีควรมีการตรวจบ่อยครั้งแต่ต้องไม่บ่อย

จนเกินไป 

เวลาในการตอบสนอง (Reaction Time) คือการตอบสนอง

ของตัวแทนซ่ึงสามารถปรับแต่งให้คล้ายกับมนุษย์มากขึ้นได ้

เส้นแบ่ง (Threshold) คือค่าท่ีน้อยไปจนถึงมากท่ีสดุท่ี

ป�ญญาประดิษฐ์สามารถตอบสนองได้ ซ่ึงค่าน้ีอาจเปลีย่นแปลงได้

ตามเหตุการณ์ภายในเกม 

ความสมดุลของโหลด (Load Balancing) คือการทำความ

สมดลุของการเรียกใช้ค่าตา่งๆภายในเกม เพื่อไม่ให้ระบบรับรู้

การใช้ทรัพยากรมากจนเกินไป 

ราคาการคำนวณและภาวะก่อน (Computation cost and 

Precondition) คือตัวช่วยในการคำนวณเหตุการณ์ตา่งๆเพื่อทำ

การคาดคะเนไว้ลว่งหน้า ม ี2 วิธีคือ Polling ซ่ึงจะทำการตรวจ

ค่าหน่ึงทุกช่วงเวลา และ Events ท่ีจะทำการตรวจค่าหน่ึงทุก

ครั้งท่ีค่าน้ันมีความเปลี่ยนแปลง 

 

2.3.3 การเดินทาง (Pathfinding) 

การเคลือ่นไหวของป�ญญาประดิษฐ์จะถูกคำนวณด้วย

ค่าต่างๆเพื่อหลบหลีกสิ่งกดีขวางและภูมิประเทศท่ีอาจจะมีการ

เปลี่ยนแปลงได้ ยกตัวอย่างเช่นการเดินจากจากจุด A ไปยังจุด B 

จะต้องคำนึงถึงสภาวะแวดล้อมต่างๆท่ีอาจมีความซับซ้อนตาม

ลักษณะภูมิประเทศ สิ่งกีดขวาง วตัถตุ่างๆท่ีอาจมีการเคลื่อนท่ี 

ดังน้ันการเดินทางจึงมีงานหลักอยู่ 2 งาน คือ การหาเส้นทาง 

(Pathfinding) และ การหลบสิ่งกดีขวาง (Obstacle 

Avoidance) เพื่อท่ีจะนำพาตัวละครของป�ญญาประดษิฐ์ไปยัง

จุดหมายได้อย่างสมบูรณ ์

 

2.3.4 เคร่ืองสถานะจำกัด (Finite State Machine) 

เป�นเครื่องมือท่ีถกูใช้สำหรับการป้อนคำสั่งใหก้ับ

โปรแกรมป�ญญาประดิษฐ์ท่ีแพร่หลาย เน่ืองจากงา่ยตอ่การ

พัฒนาและแก้ไข ซ่ึง Finite State Machine เป�นอุปกรณ์หรือ

แบบจำลองอุปกรณ์ท่ีมีสถานะ (State) ท่ีจำกัดท่ีใช้ควบคุม

สถานะพฤตกิรรมของป�ญญาประดษิฐ์ โดยเก็บไว้เป�นสถานะ 

ต่างๆเพื่อเรียกใช้ตามเงือ่นไขและสภาพแวดล้อม ซ่ึงสามารถ

ทำงานช่วงเวลาใดๆได้ และสามารถเปลี่ยนแปลงสถานะหน่ึงไป

ยังอีกสถานะได้ ใน Finite State Machine สามารถมีค่าสถานะ

ในแตล่ะช่วงเวลาได้เพียง 1 สถานะเท่าน้ัน และสามารถ

เปลี่ยนแปลงไดต้ลอดเวลา 

 

3. การดำเนนิงาน 

3.1 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

แผนภาพยูสเคส (Use Case Diagram) เป�นแผนภาพ

ท่ีแสดงการทํางานของผูใ้ช้ระบบ (User) และความสัมพันธ์กับ

ระบบย่อย (Sub System) ภายในระบบใหญ่ เพื่อ อธบิาย

หลักการทํางานท้ังหมดของระบบว่ามีการทํางานอย่างไร และ

งานมีความสัมพันธ์กันในส่วนใด  

ผู้เล่นสามารถเลือกการกระทำได้สามอย่างน่ันคือ เมนู

หลัก เล่นเกม และออกจากเกม ซ่ึงการกระทำของผู้เล่นจะต้อง

เลือกสิง่ใดสิ่งหน่ึงเพื่อใหร้ะบบตอบสนอง 

 

 



รูปที่ 3.1 Use Case Diagram แสดงการทำงานของระบบเกม 

 โดยหากผู้เล่นเขา้สู่เมนูหลัก ระบบจะทำการแสดง

ข้อมูลเกมเบื้องต้น, เมนูหลกั และแผนท่ีของเกมใหก้ับผู้เล่น

เพื่อใหผู้้เล่นตรวจสอบก่อนเริ่มเล่นเกม  

หากผู้เล่นเลือก เลน่เกม ระบบจะทำการพาผู้เล่นเข้าสู่

เกมโดยการโหลดแผนท่ีภายในเกมและศัตรูเพื่อแสดงภายในเกม

และเป�นการเริ่มเกมขึ้น 

หากผู้เล่นเลือก ออกจากเกม ระบบจะทำการป�ดตัวลง

โดยไม่มีการบันทึกข้อมูลใดๆ 

 

3.2 การออกแบบโมเดลตัวละครภายในเกม 

 

 
รูปที่ 3.2 โมเดลสามมิติของตัวละครผู้เล่น 

 

โมเดลตัวละครของผู้เล่นถูกออกแบบโดยมีแรงบันดาล

ใจจากหุ่นยนต์ เสมือนโปรแกรมกำจัดไวรัส โดยตวัละครของผู้

เล่นสามารถเดิน กระโดด โจมต ีและผลักสิง่ของได้ มกีารจัดการ

กระดูก (Rigging) โดยเน้นไปท่ีการเคลื่อนไหวของแขนและขา

เป�นหลกั 

 

 
รูปที ่3.3 โมเดลสามมิติของตัวละครศัตรู 

 

โมเดลตัวละครของศัตรูถูกออกแบบเสมือนหุ่นยนต์ท่ีมี

สีแตกต่างจากผู้เลน่ ตัวละครศัตรูสามารถเดินได้ และมี

จุดมุ่งหมายหลกัคือตามหาและโจมตีผู้เล่น โดยการใช้เครื่อง

สถานะจำกัด (Finite State Machine) ในการตัดสินใจการ

กระทำต่างๆของศัตร ู

 

3.2.7 ระบบ AI  

ศัตรูในตวัเกมสามารถเดินไปรอบๆเพื่อทำการตรวจหา

ผู้เล่นได ้โดยท่ีจะใช้ระบบ AI มาเป�นส่วนช่วยในการรับรู้ตำแหน่ง

ของผู้เลน่เมื่ออยู่ในรัศมีท่ีตั้งค่าไว้ และมีการใช้ Behavior Tree 

ในการจดัลำดับการทำงานของ Blueprint ท่ีเกี่ยวข้อง เมื่อตรวจ

พบผู้เล่นศัตรูสามารถเดินตามมายังผู้เล่นไดจ้นกว่าผู้เล่นจะออก

นอกระยะการมองเห็น เป�นการทำงานร่วมกันของระบบ 

Behavior Tree และ State Machine ภายในโปรแกรม 

Unreal Engine 4 

 

 
รูปที่ 3.4 รูปภาพตัวอย่างลำดบัการทำงานของ Behavior 

Tree 

โดยสำหรบัในการดำเนินงานลำดับ (Sequence) เพื่อ

ทำการตามไลต่ามผู้เล่น (Chasing Player) จะมีการใสฟ่�งก์ช่ัน

เสริมน่ันก็คือ Has Sight ท่ีจะทำงานเพื่อตรวจสอบการมองเห็น

ว่าพบผู้เล่นหรือไม ่ซ่ึงจะเป�นการทำงานในส่วนของ Blueprint 

สำหรับการควบคุม (Controller) ตวัละครศัตรู เป�นการจบัสมัผัส

ถึงตัวละครท่ีของผูเ้ล่น 

 

4. ระบบต้นแบบ 

Interface ภายในเกม 

 เมื่อผู้เล่นทำการเริม่ต้นเกม จะปรากฎหน้าเริม่ต้นของ

เกมในรูปแบบ Web App  ขนาดความละเอียด 1920 x 1080 



pixel โดยผู้เล่นสามารถเลือกกระทำได้ 3 อย่างในหน้าต่างน้ี น่ัน

คือ เริ่มเกม (Play) เพื่อทำการเขา้สูห่น้าของตัวเกม โดยตัวเกม

จะทำการนำผู้เล่นเข้าสูห่น้าตา่งถดัไปเพื่อทำการเริม่เกม, ตั้งค่า 

(Setting) เพื่อจดัการตัง้ค่าตา่งๆในตัวเกม เช่น เสียง, ปุ่มการ

ควบคุม และ ออกจากเกม (Exit) เพือ่ป�ดตัวเกมลง 

 

 
4.1 รูปภาพ Interface เมนูหลัก 

Interface ของผูเ้ล่น 

หลังจากผู้เล่นกดปุ่ม Play ในหน้าเมนูหลกั ตวัเกมจะ

นำผู้เล่นเข้ามาในเกมซ่ึงภายในแผนท่ีแรกจะประกอบไปด้วย ตวั

ละครผู้เล่น และ ตัวละครศัตร ูผู้เลน่สามารถใช้ปุ่ม W เพื่อเดินไป

ข้างหน้า, S เพื่อเดินไปข้างหลัง, A เดินไปทางซ้าย และ D เดินไป

ทางขวา ซ่ึงผู้เล่นสามารถคลิกซ้ายบนเมาส์เพื่อโจมตตีัวละครของ

ศัตรูได้เช่นกัน นอกจากน้ียังมีแถบเลอืด (Hit Point) ของผู้เล่น

อยู่ท่ีบริเวณดา้นบนฝ��งซ้ายดา้นบนของจอ เพือ่แสดงเลอืดท่ียัง

เหลืออยู่ของตัวละครผู้เล่น หากค่าน้ีหมดไปตัวละครของผู้เล่นจะ

ตาย และเกมจะถกูรีเซ็ทกลับไปท่ีจดุเริ่มต้น 

 
4.2 รูปภาพ Interface ของผู้เล่นในเกม 

AI ของศัตรู  

ตัวศัตรจูะมีการใช้ AI เข้ามาช่วยในส่วนของการรับรู ้

(AI Perception) โดยกำหนดให้เป�นการรบัรู้ดว้ยสายตา Sight 

ซ่ึงจะมีการกำหนดรัศมีการทำงานโดยจะแบ่งเป�น 2 ส่วน

ตามลำดบัการทำงาน คือรัศมีท่ีสามารถสังเกตุเห็นผู้เลน่ได้ซ่ึงจะ

ทำใหต้ัวศัตรูเริ่มทำการเดินเขา้หาผู้เล่น และรัศมีท่ีจะถือว่าผู้เล่น

หลุดออกจากการสังเกตุเห็นไปแลว้ทำใหต้ัวศัตรูเปลี่ยนการ

ทำงานไปเป�นการเดินลาดตระเวนแทน ซ่ึงในแตล่ะลำดับการ

ทำงานจะมีการเขียน Blackboard Tree ซ่ึงจะเป�นตวัช่วย

จัดลำดับการทำงานอีกลำดับนึง 

 

 
4.3 รูปภาพแสดงการทำงานของ AI ศัตรู 

 

การให้ข้อมูลด้านไวรัสคอมพิวเตอร์ 

เมื่อผู้เล่นได้ทำการเคลียร์ภารกิจใดภารกจิหน่ึงแลว้ 

เกมจะแสดงข้อมูลของไวรสัท่ีผู้เลน่ได้พบเจอระหวา่งภารกจิโดย

เป�นข้อมูลเชิงวิชาการท่ีมกีารสรุปเพือ่ให้เขา้ใจงา่ย 

โดยข้อมลูดังกลา่วจะแสดงออกมาในรูปแบบของ

ข้อความสื่อสารระหว่างตัวละครของผู้เล่นและ NPC ผูม้อบหมาย

ภารกจิ นอกจากน้ีในระหวา่งการเลน่จะมี Quiz เพื่อเป�นการถาม

ตอบกับผู้เล่นเกี่ยวกับข้อมลูความรู้ท่ีเกี่ยวข้องกับไวรัสประจำ

ด่าน เป�นการประเมินผู้เล่นถา้ตอบคำถามถูกเป�นจำนวนนึงก็จะ

ช่วยให้ผา่นภารกิจและจบดา่นน้ันไดง้่ายขึ้น 

 
4.4 รูปภาพการสือ่สารจากตัว NPC ของเกมสู่ผู้เล่น 

 

ทางผู้พัฒนาได้ทำการสร้างตัวเกมตน้แบบของเกม 

“สงครามเงียบ” ขึ้นมาโดยใช้ Unreal Engine 4 ในการพัฒนา

และออกแบบ อกีท้ังยังมกีารใช้ฟ�งกช่ั์นต่างๆของตวัโปรแกรมใน

การออกแบบระบบ AI และสรา้งปรศินารวมท้ังระบบต่อสู้

และอนิเมช่ันอีกดว้ย 



 

 ในตัวเกมต้นแบบ ผู้เล่นสามารถเล่นได้ 2 ภารกจิ

ด้วยกัน ซ่ึงจะมีคำถามและภารกจิใหท้ำอย่างงา่ยเพื่อเป�นการปู

พื้นฐานเกี่ยวกบัไวรัสให้กับผู้เล่น โดย NPC “Console” จะเป�น

ผู้อธิบายประวัติคร่าวๆเกี่ยวกับไวรสัคอมพิวเตอร์พรอ้มท้ังบอก

ใบ้เกรด็ความรู้ตา่งๆเพื่อใช้ในการตอบคำถามเมื่อเขา้สู่ภารกิจ 

เมื่อผู้เล่นสามารถกำจดัไวรสัในภารกิจตา่งๆได้สำเรจ็ ผู้เล่นจะ

ได้รับข้อมูลของไวรัส ซ่ึงในภารกิจแรก ผู้เล่นจะต้องจดัการไวรสั 

Creeper ให้ได้ก่อนท่ีไวรัสจะทำลายระบบของคอมพิวเตอร์จน

หมด (เวลาหมดลง) 

 
รูปที่ 4.5 รูปแสดงกล่องข้อความ NPC บอกเล่าความรู้ของ

ไวรัส Creeper 

 
รูปที่ 4.6 ตัวอย่างคำถามที่ผู้เล่นจะต้องตอบให้ถูกภายใน

ภารกิจ 

 

ดังรูปท่ี 4.6 ซ่ึงผู้เล่นถูกถามดว้ยคำถามดา้นประวตัิ

ของไวรสัคอมพวิเตอร์ ซ่ึงหากผู้เล่นตอบคำถามได้ถูกต้อง 

ความเรว็ของไวรสั Creeper ซ่ึงตามปกติจะเรว็กว่าผู้เล่นเสมอจะ

ถูกลดลงเรื่อยๆจนผู้เล่นสามารถเขา้ไปจัดการได้โดยง่าย โดยผู้

เล่นสามารถหาเบาะแสของคำตอบในคำถามต่างๆไดผ้า่นการ

พูดคุยกับ NPC Console ก่อนท่ีจะเข้ามาภายในเขตของภารกิจ

ท่ีมีไวรัสต้องจัดการ 

 
รูปที่ 4.7 แสดงตวัอย่างข้อความเกร็ดความรู้ทั้งหมดในแบบ

คร่าวๆ เม่ือผู้เล่นสามารถทำภารกจิไดส้ำเร็จ 

 

5. สรุปผลการดำเนนิงาน 
เกมสงครามเงียบ (Silent War) ถูกสร้างขึ้นมาเพื่อให้

ความรูใ้นดา้นของไวรัสคอมพิวเตอรไ์ม่ว่าจะเป�นในด้าน

ประวัตศิาสตร์, การหลกีเลี่ยง หรือ วธิีในการกำจัดไวรสัหากถูก

โจมตี โดยทำการอธิบายในรูปแบบของเน้ือเรื่องภายในเกม 

เน่ืองมาจากในป�จจุบันมีการใช้คอมพิวเตอรก์ันอย่างแพร่หลายใน

หลายๆกลุ่มผูใ้ช้งาน ซ่ึงกลุ่มผูใ้ช้งานส่วนใหญ่โดยเฉพาะเด็กและ

วัยรุ่นยังคงขาดความรูใ้นดา้นความปลอดภัยทางดา้น

คอมพิวเตอร์ ไมว่า่จะเป�นไวรัสคอมพิวเตอร์ หรือการโจมตใีน

รูปแบบอื่นก็ตาม 

 

ซ่ึงทางผู้พัฒนาไดม้ีการสำรวจความคิดเห็นผา่นทาง

แบบสอบถามจากผู้ทดลองเล่นตวัเกมต้นแบบซ่ึงมีอายุอยู่ระหว่าง 

16 – 24 ป� จำนวน 20 คน ทำให้ไดร้ับรู้ความคิดเห็นจากผู้เล่น

ว่าตวัเกมสามารถทำความเข้าใจได้งา่ยและสามารถมอบความรู้

ให้กบัผู้เล่นได้ด ีแต่ยังคงต้องปรับปรุงในดา้นกราฟฟ�คของเกมท่ี

ยังขาดความสวยงามและน่าสนใจ แต่ถึงกระน้ันตวัเกมยังคงสนุก

และสามารถมอบความรู้ท่ีสามารถนำไปปรบัใช้ในพฤติกรรมการ

ใช้คอมพิวเคอรใ์นชีวิตประจำวันของผู้เล่นได ้
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การพัฒนาเกมเพื่อจำลองการฝึกกีฬายิงปืน 

ผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 

GAME DEVELOPMENT FOR SIMULATING SHOOTING 

COMPETITION WITH VIRTUAL REALITY TECHNOLOGY 

ณัฐธิดา เพ่ิมสว่าง1 และ ธเนศวร อัครโชติวรรณ2 
1คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง กรุงเทพฯ 

Emails: 62070062@it.kmitl.ac.th, 62070086@it.kmitl.ac.th 

 

บทคัดย่อ 
การพัฒนาเกมเพื่อให้ความรู้ในคร้ังนี้มีจุดประสงค์เพื่อใช้เป็นหนึ่งในสื่อท่ีให้ความรู้ใน  ทางด้านกีฬายิงปืน ท่ี

สามารถให้ผู้เล่นสามารถมาฝึกฝนออกท่าทางผ่านเคร่ือง Meta quest 2 ใน รูปแบบ Simulation Games พัฒนามาจาก

โปรแกรม Unreal engine โดยตัวเกมนั้นมี จุดประสงค์ให้ผู้เล่นนั้นได้เรียนรู้และฝึกฝนกีฬาการยิงปืนประเภทต่างๆ โดยท่ีไม่

จำเป็นต้อง เดินทางไปยังสนามยิงปืนและเพื่อเพิ่มความปลอดภัยให้กับตัวผู้เล่นเอง พร้อมท้ังลดต้นทุนต่างๆท่ี  ใช้ในการฝึก

จริง ตัวเกมจะแบ่งออกเป็น 3 โหมด (ISSF, IPSC, IDPA) และ 3 แผนท่ีให้ผู้เล่นได้ เลือกสรร ตัวเกมจะมีข้อมูลเกี่ยวกับกีฬา

การยิงปืนประเภทต่างๆ เพื่อให้ผู้เล่นได้ศึกษาและฝึกฝน 

คำสำคัญ – VR; Shooting; Simulation; Training; Gun

1. บทนำ 

เนื่องจากในกีฬายิงปืนเป็นกีฬาท่ีใช้ต้นทุนใน

การฝึกฝนและแข่งขันสูงมาก ท้ังในของ  เร่ืองอุปกรณ์

และพื้นท่ีของสนาม อีกสิ่งท่ีสำคัญคือเร่ืองของความ

ปลอดภัย ผู้จัดทำได้เล็งเห็น  ความสำคัญของปัญหาท่ี

เกิดข้ึนเลยมีความประสงค์ท่ีจะจำลองการฝึกกีฬายิงปืน

ในรูปแบบ ของเกมโดยพัฒนาผ่านเทคโนโลยีความเป็น

จริงเสมือน (Virtual Reality) 

2. การทบทวนวรรณกรรม 

เกมประกอบด้วยเป้าหมาย กฎเกณฑ์ การ

แข่งขันและปฏิสัมพันธ์ เกมมักจะเป็นการ แข่งขันทาง

จิตใจหรือด้านร่างกาย หรือทั้งสองอย่างรวมกัน ซึ่งส่งผล

ให้เกิดพัฒนาการของ ทักษะ ใช้เป็นรูปแบบของการออก

กำลังกาย หรือการศึกษา บทบาทสมมุติและจิตศาสตร์ 

เป็นต้น  

 

 

2.1  ประเภทของเกม 
 โดยเกมนั้น สามารถแบ่งออกได้หลักๆ เป็น 9 

ประเภทดังนี้ 

2.1.1 Simulation Games 

 เกมประเภทนี้เป็นเกมแบบจำลองให้ผู้เล่นสวม

บทบาทเป็นตัวละครในเกม สามารถ ตัดสินใจการกระทำ

ของตัวละครท่ีอ ยู่ใน เกมนั้น เองได้  เช่น  The Sims, 

Stardew valley, City Skyline เป็นต้น 

2.1.2 Action 

 เกมประเภทนี้เป็นเกมแนวต่อสู้ท่ีเน้นการผ่าน

ด่านและการบู๊เป็นหลักส่วน ใหญ่เป็นการใช้ อาวุธหรือ

การออกอาวุธต่าง ๆ  เช่น  Insurgency sandstorm, 

PUBG, Half-Life, Ready or not เป็นต้น 

2.1.3 Adventure Game 

 เกมท่ีเกี่ยวข้องกับการผจญภัย โดยเกมจะเน้น

การทำภารกิจ และหน้าท่ีใน ดินแดนและฉากต่าง ๆ และ

แก้ไขปริศหนาเช่น Zelda, Genshin Impact 
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2.1.4 Role-Playing Games: RPG 

 เกมประเภทนี้เป็นอีกประเภทท่ีได้รับความ

นิยมมากในหมู่ผู้เล่น โดยเกมเป็น แบบสวมบทบาท ผู้

เล่นจะได้รับบทเป็นตัวละครตัวหนึ่งในเกม เน้นการเก็บ

เลเวล และประสบการณ์ต่าง ๆ พร้อมท้ังมีด่านต่าง ๆ ให้

ตัวละครได้มีส่วนร่วมในการผจญ ภัยเช่น Black 

Dessert, Elden ring, Tale of arise 

2.1.5 Fighting Game 

 เกมการต่อสู้ท่ีใช้ศิลปะการต่อสู้แบบตัวต่อตัว 

อาจจะเป็นการต่อสู้ท่ีมีอยู่จริง หรือเป็นการต่อสู้ ท่ีทาง

เกมสร้างข้ึนใหม่มีการใช้เวทย์มนต์ เทคโนโลยีล้ำยุคและ

อาวุธ พิเศษได้เช่น Tekken, Dead of Alive 

2.1.6 Strategy Games 

 เกมการรบและการวางแผน เกมประเภทนี้

เป็ น เกม ท่ี ใช้ เวล าเล่นนาน เน้ น  การส ร้างฐาน ทัพ 

ทรัพยากร กองทัพ และใช้สิ่งที่มีอยู่ไปสู้กับศัตรูหรือผู้เล่น

คนอื่น ๆ เช่น Xcom, Civilization 

2.1.7 Puzzle Game 

 เกมแก้ไขปริศณา ต่างๆ ท่ีเกมจะออกแบบมา

ให้ โดยรูปแบบจะแตกต่างกัน ไปในแต่ละเกม เช่น 

We were here forever  

2.1.8 Sport & Racing Games 

 กีฬาและการแข่งขันจำลองบนมือถือหรือ PC 

สำหรับเกมประเภทนี้จะเน้น  การจำลอง กีฬาประเภท

ต่าง ๆ แล้วให้ผู้เล่นสวมบทบาทเป็นนักกีฬา เช่น FIFA 

Soccer, WTG golf 

2.1.9 Education Game 

 เกมท่ีเกี่ยวข้องกับการศึกษา เป็นเกมท่ีเน้น

การให้ความรู้ควบคู่ไปกับความ บันเทิง สามารถดัดแปลง

เข้ากับบทเรียนต่าง ๆ ในโรงเรียนได้ เช่น Kahoot  

3. วิธีการดำเนินงาน 

3.1 ปัญหาที่พบ 

 การฝึกยิงปืนในแต่คร้ังนั้นมีค่าใช้จ่ายค่อนข้าง

สูง ท้ังค่าสนาม ค่ากระสุน ค่า บำรุงรักษาปืน ค่าอุปกรณ์

ต่าง ๆ และยังมีเร่ืองของความปลอดภัยอีกด้วย ซึ่ง

ปัจจุบัน กระสุน มีราคาท่ีสูง และในการฝึก หรือแข่งขัน

ล้วนใช้ในจำนวนท่ีมากทางผู้พัฒนาได้เล็งเห็นปัญหาใน 

จุดนี้ และโอกาสในการลดต้นทุนการฝึกซ้อมและเพิ่ม

ความปลอดภัย ให้กับผู้ใช้งาน และยังได้ ทักษะด้านกีฬา

ท่ีสามารถนำไปต่อยอดในสนามจริงได้อีกด้วย 

3.2 แนวคิดการแก ้

 ผู้พัฒนาตั้งใจจำลองกีฬายิงปืน มาในรูปแบบ

เกมความเป็นจริงเสมือน เพื่อให้ได้ประสบการณ์ท่ีสมจริง

ท่ีสุดพร้อมนำไปต่อยอดในโลกจริง โดยจะจำลองสถานท่ี 

แต่ละประเภทกีฬา องค์ประกอบให้คล้ายกับสนามของ

จริงมากท่ีสุดและผู้เล่นจะต้องเข้าใจกติกาอย่างดีก่อนท่ี

จะเร่ิมฝึกซ้อม โดยประกอบไปด้วย 3 กีฬายิงปืน คือ 

ISSF, IPSC, IDPA การเล่นจะเป็นการท่ีผู้เล่นนั้นต้องยิง

ปืน ในรูปแบบด่านท่ีกำหนดไว้ให้ เพื่อวัดความสามารถ 

ตามเกณฑ์ของประเภทกีฬานั้น  

3.3 ภาพรวมระบบ 

 
            รูปที่ 1 Flowchart 

3.4 การออกแบบเกม 

3.4.1 แนวคิดการพัฒนาระบบ 

แนวคิดของเกมเพื่อให้ประสบการณ์และ

ทักษะเกี่ยวกับกีฬายิงปืน ISSF IPSC IDPA มีจุดประสงค์

เพื่อให้เป็นการจำลองกีฬาเพ่ือฝึกฝนตนเอง โดยเน้นไป

ทางการจำลองการยิงปืน ตามกติกาให้เหมือนจริงมาก

ท่ีสุด เพื่อท่ีผู้ใช้จะสามารถนำไปต่อยอดในการยิงปืนใน

โลกจริงได้ 

3.4.2 การออกแบบโครงร่างที่แสดงให้กับผู้ใช้งาน  

หน้าแรกของเกมนั้น จะประกอบไปด้วย ปุ่ม

เร่ิมเกม, สนามยิงปืน, ปุม่ออกจากเกม 
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หน้าถัดมาคือหน้าเลือกโหมดเกมและแผนท่ี 

โดยถ้าผู้เล่นกดปุ่มเร่ิมเกม ตัวเกมจะให้ ผู้เล่นเลือกโหมด

และแผนท่ีท่ีต้องการ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวเกมจะพาผู้เล่นเข้าสู่โหมดและด่านท่ีเลือก 

โดยผู้เล่นต้องยิงเป้าเพ่ือเก็บคะแนน 

 

 

 

 

 

 

 

หากผู้เล่นต้องการท่ีจะฝึกฝนก็สามารถเลือก

โหมด Shooting Range ในหน้าหลัก เพื่อไปฝึกฝนท่ี

สนามยิงปืนโดยการยิงเป้ากระดาษ 

 

 

 

 

 

 

 

3.5 กลุ่มเป้าหมาย 

 กลุ่มบุคคลท่ีเป็นนักกีฬายิงปืนและบุคคล

ท่ัวไปท่ีสามารถเข้าถึงอุปกรณ์ Meta quest 2 ได ้

3.6 รายละเอียดการทำงานของระบบ 

3.6.1 Input/Output Specification 

 Input : รับค่าท้ังหมดจากอุปกรณ์ 

 Meta quest 2  

Output : แสดงผลผ่าน VR Headset ของ 

Meta quest 2 

 

3.6.2 Functional Specification 

ผู้เล่น  

1. ผู้เล่นสามารถบังคับมือตัวละครผ่าน controller ได ้

2. ผู้เล่นสามารถหยิบปืนและบรรจุกระสุนได้เอง  

3. ผู้เล่นสามรถยิงปืนท่ีอยู่ในมือได้  

4. ผู้เล่นใช้ร่างกายในการเคลื่อนท่ี เพื่อไปยิงเป้า 

ท่ีอยู่ในด่าน 

 

3.7 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

3.7.1 แผนภาพยูสเคส (Use Case Diagram) 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 2 Use Case Diagram 

ยูสเคสของผู้ใช้ 

 • เลือก Game Mode (ประเภทกีฬายิงปืน) 

 • เลือก Game Type (ประเภทของด่าน) 

 • เลือก Shooting Range (โหมดฝึกซ้อม) 

 • เร่ิมเกม  

• ออกจากเกม  

ยูสเคสของระบบ  

• เร่ิมด่านท่ีผู้เล่นเลือก  

• แสดงผลคะแนน 

4. ผลการทดลองระบบเบื้องต้น 

4.1 สิ่งที่ทดลองพัฒนาระบบเบื้องต้น  

ในการพัฒนาระบบเบื้องต้นจะมุ้งเน้นไปยัง

ส่วนของเล่นเกมก่อน โดยมีการทดลอง พัฒนาฟังก์ชัน

การทำงานท่ีมีความสำคัญก่อน 

• การทำ Virtual Reality บน Unreal 

Engine 4 

• การยิงปืนใส่เป้าปืนรูปแบบต่างๆ 

• การรีโหลดกระสุนปืนแบบสมจริง 
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4.2 ระบบปืนรูปแบบต่างๆ 

4.2.1 ปืนสั้นอัดลม (Walther LP400) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.2.2 ปืนสัน้กึ่งอัตโนมัต ิ(Beretta M92) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.2.3 ปืนลูกโม่ (Colt Python.357) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.2.4 ปืนลูกซองกึ่งอัตโนมัติ (Benelli M4) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.3 เป้ายิงปืน 

4.3.1  เป้าเหล็ก 

 

 

 

 

 

 

4.3.2  เป้าเหล็ก เส้นผ่านศูนย์กลาง 10 นิ้ว 

 

 

 

 

 

 

4.3.3  เป้าเหล็กแบบตัวประกัน 

 

 

 

 

 

 

4.3.4  เป้าเหล็กแบบพับ 
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4.3.5  เป้าเหล็กแบบแข่งขัน 

 

 

 

 

 

 

4.3.6  เป้าเหล็กแบบพับบนแท่นวาง 

 

 

 

 

 

 

4.3.7  เป้าเหล็กแบบหมุนและปุ่มควบคุม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.3.7  เป้าเหล็กแบบฆ้อง 

 

 

 

 

 

 

4.3.7  เป้ากระดาษ (สำหรับแข่งขันนับคะแนน) 

 

 

 

5. สรุปผลดำเนินงาน  

การพัฒนาเกมเพื่อส่งเสริมการฝึกฝนกฬีายิง

ปืนนั้น มีเป้าหมายเพื่อเน้นความปลอดภัยของนักกีฬา

และลดต้นทุนการซื้อกระสุนปืนเพื่อใช้ในการฝึกซ้อมกีฬา

ยิงปืน โดยนำความรู้ทางด้านกีฬายิงปืนมาพัฒนาร่วมกับ

ระบบเกม โดยได้ศึกษาเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 

(VR) เพื่อท่ีจะให้ผู้ใช้งานได้ประสบการณ์ท่ีแตกต่าง

เสมือนออกท่าทางจริง และนำเสนอด้วยอุปกรณ์ Meta 

quest 2 เป็นสื่อความรู้สำหรับบุคคลท่ัวไปท่ีสนใจและ

นักกีฬาท่ีต้องการฝึกฝน ทางเราพัฒนาเกมผ่านโปรแกรม 

Unreal Engine 4 ในส่วนของระบบเกมผลการ

ดำเนินงานในการพัฒนา มีรายละเอียดดังนี้ ระบบการ 

ยิงปืน และ Effect ท่ีใช้ภายในเกมบางส่วน การรับข้อมูล

จากอุปกรณ์ท่ีควบคุม (Meta quest 2) ในหน้าเล่นเกมผู้

เล่นสามารถควบคุมการหยิบจับปืนกระบอกต่างๆ และ

ภายใน หน้าเล่นเกมสามารถพัฒนาให้เล่นได้ท้ังหมด 3 

ด่าน และการพัฒนาส่วนผลของผู้ใช้ (User Interface) 

ด้วยตัวเองท้ังหมด และเป็นไปตามแผนท่ีวางไว้  

5.1 ปัญหาและอุปสรรคท่ีพบ 

• ข้อจำกัดในด้านพลังงานของอุปกรณ์ท่ีใช้งานได้ไม่เกิน 

2-3 ชั่วโมง 

 • โปรแกรมท่ีใช้พัฒนามีข้อจำกัดด้าน Blueprint ทำให้

ต้องศึกษาจาก แหล่งข้อมูลเฉพาะทาง 

5.2 แนวทางการพัฒนาต่อในอนาคต 

• พัฒนาระบบการยิงปืนให้สมจริงมากข้ึน  

• เพิ่มจำนวนด่านให้หลากหลายและท้าทาย  

• พัฒนาให้รองรับระบบ 2 ภาษา ท้ังภาษาไทยและ

ภาษาอังกฤษ 
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